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nuestro 

tiempo 

este 

mes... 


26 días seguidos escuchando a R. Dreamer jugar 
con Patapofi. Desde entonces le odiamos.,. 

30 min. al día para desayunar no es suficiente 
para dos adultos. iViva el croissant del Taruffi! 

17 seg. de pausa entre fabada y fabada (Curro). 
4 horas decidiendo si jugar a Burnout Paradise, 
Deyil May Cry 4 o Pro Evolution Soccer de PSP. 
23 min. hablando de las bondades de Pia Zadora. 


Y para celebrarlo, nada mejor que comen- 
zar una nueva etapa. A partir del mes que 
viene Playstation Revista Oficial volverá a 
sus exclusivos orígenes e incluirá todos los 
meses un Blu-ray con las demos jugadles más 
esperadas del universo PS3. Sabemos que es 
algo que nos lleváis pidiendo desde hace un 
tiempo y queremos hacer vuestros deseos 
realidad. Esto os permitirá disfrutar 
de los juegos con la mayor comodi- 
dad posible, sin tener que conectaros 
On-line y evitando los largos tiempos 
de descarga. Además, si elimináis la 
demo para hacer sitio en el disco duro, 
siempre la tendréis a mano, archivada 
en vuestro Blu-ray. Pero eso será en el 
número de abril. Mientras, y para demostra- 
ros que os contamos todo sobre el mundo del| 
videojuego antes que nadie, dos bombazos 
inesperados para este 2008: Dead Space y 
Resistance 2. Auténticos transatlánticos lúdi- 1 
eos que ya viajan hacia tu Playstation 3. 
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Analizamos los 
juegos de las tres 
consolas de Sony, 
cada una con su 
propio sello para 
que los distingas. 


Otorgatnos la 
distinción de Oro, 
Plata y Bronce a 
los títulos que se 
lo merecen. 


Te informa de un 
juego que destaca 
por su relación 
calidad-precio. 


peV'sta ' 


Con él te explica- 
remos las funcio- 
nes On-line del tí- 
tulo en cuestión. 


DEAD SPACE 

EN EL ESPACIO NADIE PUEDE 
OIR TUS GRITOS... jDESCUBRE EL 
JUEGO DE TERROR DEL ANO! 




Indica que pue- 
des descargarte 
la demo deí juego 
desde PS Store. 


•TAnO 


D¿L ROCKBAND 

NUESTROS REDACTORES PRUEBAN EL NUEVO 
ARCADE MUSICAL DE HARMONIX 


Te informamos 
del uso del Sixaxis 
en cada juego. 


beach 


a- v^ay 


La conectividad 
entre PSP y sus 
hermanas mayo- 
res, PS3 y PS2, 
comentada al 
detalle. 


RESISTANCE 2 

DESCUBRE EL 
SHOOTERQUE , 
REVOLUCIONARA PS3 


A su lado encon- 
trarás informa- 
ción de las mo- 
dalidades multi- 
jugador de los 
juegos de PSP. 


COMO 

PUNTUAMOS 


Nuestros redac- 
toi'es juegan a 
fondo a cada 
uno de los títu- 
los que analizan. 
Sin fenatismos 
personales, 
exprimen cada 
una de sus cuali- 
dades y repasan 
todos sus apar- 
tados con rigor 
para adjudicar 
la nota en cada 
una de sus 
categorías. 

Por supuesto, 
es una opinión 
pereonal de cada 
uno de ellos, 
pero con toda 
la objetividad 
posible. 


LOS 

MEJORES 
JUEGOS DE 
2007 ELIGE TUS 
FAVORITOS Y 
GANA FABULOSOS 
PREMIOS 
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ARMYOFTWO. NEMESIS 
ANALJZA EL JUEGO DE 
ACCION COOPERATIVA 
DE ELECTRONIC ARTS 


CINE: TREINTA DIAS DE 
OSCURIDAD. CINE DP? 
VAMPIROS, COjVlO NUNCA 
ANTES LO HABIAS VISTO 
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DRAGON BALL Z: 
BURST LIMIT 


2008 será un año que se grabará a fuego en los corazones de los fons 
de Dragón Ball. El 15 de agosto llegará ^los cines la adaptación a 
imagen real del manga de Toriyama (coíT Justin Chatwin encamando 
a Son Goku y James «Spike» Marsteo ejerciendo de Piccolo), lo que 
disparará aún más la legión de seguidores de los Soiyans. Para todos 
ellos, Namco Bandai tiene reservado un título muy especial: DBZ 
BurstLimit, el debút de la franquicia en Playstation 3. De momento, 
sólo se han desvelado unas pocas imágenes del juego y la promesa 
de que Burst Limit hará trizas la frontera entre el anime original y el 
videojuego. No es pai'a menos, viendo los espectaculares resultados 
logrados en PS2. Súmale a esto combates Ón-line y la capacidad del 
formato Blu-ray, que podría traducirse en el mayor repertorio de 
luchadores de Dragón Bo// jamás visto. 










cAnmie o video- 
juego? Esa será ia 
pregunta que nos 
liaremos al ver en 
movimiento el pri- 
mer Dragón Ball 
para PS3, 


Vege^V^I? 
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FRACTURE 


Presentado oficialmente en el E3 del año pasado 
y más tarde en el GC de Leipzig, una nueva feria 
(la reciente CES de Las Vegas) ha sido testigo de 
la nueva versión, ampliada y mejorada, de este 
proyecto de shooteren tercera persona de Lucas 
Arts y Day 1 Studíos. La premisa sigue siendo 
tan original como el día que lo vimos por primera 
vez: al igual que en los clásicos juegos de estra- ' 
tegia, como Sim City y similares, aquí el jugador 
podrá, mediante el uso de diversas armas, modi-^^; 
f icar el entorno a su alrededor para acabar con | 
los enemigos. Es decir, que los diversos ingenios 
de destrucción que porta el protagonista serán 
capaces de derrumbar estructuras, crear inmen- 
sos socavones en el suelo, hacer que las montañas 
se vengan abajo... Todo ello en el modo individual 
|0 en las prometedoras modalidades multijugador. 
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BAJATE LA DEMO EN EL BAZAR XBOX LIVE 


Lidera a dos duros Agentes Paramilitares de la CIA en intensas misiones situadas en Sudamérica, 
África y Siberia. Cambia entre los dos hombres de tu equipo bajo intenso fuego enemigo o únete a 

un amigo en la campaña cooperativa oniine o en pantalla partida. 
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XBOX 360. 


Todo lo que necesitas 
para estar a la última 




SÉ EL MEJOR DJ 

HERCULES DJ CONSOLE RWLX 
Esta consola de audio digital, 
diseñada para profesionales y 
DJs expertos, posee un tamaño 
compacto para llevarlo a cualquier 
evento (35x25 cm.). Aún así, su 
superficie es bastante amplia con 
botones accesibles y controlado- 
res precisos fáciles de usar. Lleva 
incorporado un interfaz de audio, 
así como 4 entradas y 4 salidas. Es 
compatible con PC y Mac. 

349 € www.hercules.com 






CAMARAS, 

LUCES... 

ACCION 

Mini DV HDR-HC9 
de Sony 


TECNO 


J 


^ Cual Álex de la Iglesia, busca la imagen más nítida, el encuadre 
perfecto... Esta cámara HDV hará las delicias de los amantes del 
w vídeo, ya que va equipada con opciones profesionales y funciones 
avanzadas, como fotómetro o enfoque, utilizando la pantalla LCD. Ade- 
más, lleva micrófono con zoom, reconocimiento de cara y optimizador 
para conseguir unas imágenes claras. Permite grabación de vídeo Full 
HD 1080 en cintas DV. 1 . 200 € www.sonv.es 



CREANDO 
AMBIENTE 
LEO LivingColors 

Esta peculiar lámpara ofrece una 
infinita gama de colores, per- 
mitiéndote así ambientar cada 
rincón de tu casa de la manera 
más sencilla. Incluye mando a 
distancia con regulador para 
ajustar la intensidad de la luz, así 
como para escoger el color que 
más te guste. 

149 £ www.philips.com/livinQColors 


F 

SEIS DE 
NECESIDAD 

Cables oficiales que debes 
tener para poder disfrutar 
a lo grande con tu PS3 


^ 


>> Cable Digital 
Óptico. 26,50 C 


» Cable audio 
analógico. 25 


» Cable HDMI. 

99,00 € 



» Cable SCART. 

26,50 € 


» Vídeo por compo- 
nentes. 36,50 C 


» Audio Coaxial 
Digital. 26,50 6 
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CAPTURA EL TIEMPO 

Digital IXUS 80 IS 

La nueva cámara compacta de Canon 
va equipada con funciones automáticas 
inteligentes para conseguir la fotografía 
perfecta. Así, entre otras muchas opciones 
útiles, se ha incluido la novedosa tecno- 
logía de detección de movimiento para 
evitar que las fotos salgan movidas o 
borrosas. Además, posee una pantalla LCD 
de 2,5 pulgadas y un zoom óptico 3x. 

269 € www.canon-europe .com 


£1 dQtallQ. Capaddad sin límites. 

Nuevo Memory Stick PRO Dúo de, nada más y nada menos, ¡16 GB! Es 
perfecto para las nuevas cámaras de vídeo de Alta Definición, así como 
para las cámaras de fotos de última aparición. Su precio es de 265 €. 


TODO EN UNO 

Samsung F700 

El nuevo móvil de Samsung reúne en un mismo disposi- 
tivo las funciones multimedia que hoy en día se requie- 
ren. De tal modo que incluye tecnología HSDPA para 
una mayor velocidad de transmisión de datos, acceso 
a Internet y una cámara de 3 Megapíxeles con auto- 
focus. Asimismo, la pantalla es táctil y posee teclado 
deslizante para una mayor manejabilidad y aprovecha- 
miento del espacio. 495 € wwwsamsuna.es 


CUAL 

PERIODISTA 

UX80 


Di adiós a tu grabadora de cinta y 
hazte con este sistema de última 
generación. La UX80 incorpora una 
grabadora de voz, MP3 y reproduc- 
ción con hasta 2 GB de capacidad 
de almacenamiento; puede grabar 
hasta 290 horas (581 en modo long 
play). Además, va equipada con 
una conexión USB de alta velocidad 
para transferencia de datos y carga 
directa de la batería. 

179 € wwwsonv-europe.com 
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Gran éxito de Fólding@Home. 

Desde que Playstation 3 eiiti'ó a formal' pai'te del projecto 
FolclingicvHome el 22 de mai'zo, el número de usuarios registra- 
dos supera el millón. El proyecto utiliza un sistema denominado 
«computación distribuida» y hace uso del hardware de PS3 
(capaz de realizar el trabajo 10 veces más rápido que un PC) 
para estudiar el plegamiento normal y anormal de las proteí- 
nas, la agregación proteica y las enfermedades relacionadas. 


CK 


El nuevo pack incluye la 
consola, dos Sixaxis y dos de 
sus mejores juegos 

Tras la desaparición del mercado del primer Starter Pack, que 
^ incluía los juegos MotorStorm y Resistance: Fall OfMan. Sony 
▼ ha puesto a la venta una nueva versión del pack que incluye 
una Playstation 3 de 40 GB, dos mandos Sixaxis y dos de los mejo- 
res Juegos del catálogo de PS3: Uncharted: Ei Tesoro De Drake y 
Ratciiet & Clank. Armados Hasta Los Dientes. El precio del nuevo 
Starter Pack es de 499,99 €, únicamente 100 € más que la consola 
«pelada»; es decir, un ahorro de unos 90 € entre los juegos y los dos 
Sixaxis. En palabras de James Armstrong, Vicepresidente y Conse- 
jero Delegado de SCE para España y Portugal; «Este Starter Pack 
llega en ei momento apropiado, justo después de una exitosa cam- 
paña de Navidad que nos ha demostrado que ei público español se 
muestra receptivo a nuestras propuestas y a la innovadora tecnolo- 
gía que ofrece Playstation 3». 


SKYPE LLEGA A PLAYSTATION PORTABLE 

La versión 3.90 del firmware de PSP incluye el software 
Skype (sólo disponible para la versión Slim & Lite), que 
permite realizar llamadas de teléfono a través de la por- 
tátil. Otra de las novedades es la inclusión del Icono Go! 
Messenger (chat de voz y de vídeo con PSP). 



Fechas y lugares de los 
torneos regionales FIFA 
Interactive World Cup 08: 

Sevilla: FNAC Sevilla, 

16 de febrero a las 11:00 horas. 
Alicante: FNAC Bulevar, 

23 de febrero a las 17:00 horas. 
Bilbao: FNAC Bilbao, 

8 de marzo a las 17:00 horas. 

Oviedo: FNAC Principado, 

15 de marzo a las 17:00 horas. 

Zaragoza; FNAC Plaza de España, 
22 de marzo a las 17:00 horas. 

Barcelona: FNAC Diagonal Mar, 
29 de marzo a las 16:00 horas. 



FIFA INTERACTIVE 
WORLD CUP 

^ FIFA, Sony y EA Sports emprenden 
W esta semana la búsqueda del mejor fut- 
bolista virtual y para ello ponen en marcha, 
una vez más, la FIFA Interacive World Cup, 
que se disputa por primera vez en PS3. 
Participantes de todo el mundo compe- 
tirán con FIFA 08 y podrán conseguir 
clasificarse para la final internacional, que 
se jugará en Berlín, a través de los más de 
20 eventos que tendrán lugar por todo el 
mundo y a través de Playstation Network. 
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El minotauro parece uno de los 


enemigos más duros del juego. 


TRES DESDE 

LA WEB 


r 




NUEVOS PACKS 
WIPEOUT PULSE 

En www.store.playstation. 
com ya está disponible el 
primero de cuatro pacl<s de 
expansión para WipeOut 
Pulse. El pack Mirage 
incluye dos nuevas pistas y 
el equipo Mirage. 



LEGENDARY 


Los creadores de Turning Point abren la Caja de Pandora y 
desatan una batalla entre el hombre y el mito 


Tras representar una realidad alternativa en la que los 
ejércitos nazis invaden Estados Unidos, Spark Unlimited 
▼ vuelve a unir fantasía y realidad con su nuevo shooter en 
primera persona, que llegará a Playstation 3 en verano. 
Legendaryie pondrá en la piel de Charles Deckard, un 
ladrón de arte. Es engañado para que robe la Caja de 
Pandora e, involuntariamente, abrirá dicha caja y 
liberará auténticas hordas de bestias mitológi- 
cas como minotauros, hombres-lobo y 
grifos. Como único responsable, Dec- 
kard tendrá la obligación de acabar 
con ellos y cerrar de nuevo la Caja de 
Pandora, haciendo uso de todo tipo 
de armamento real contra diferentes 
bestias de fantasía. 


ALONE IN THE 
DARK EN LA RED 

Visita wvvw.centraldark. 
com y emprende un viaje al 
lúgubre pasado del parque 
de Nueva York; comproba- 
rás cómo los altibajos de 
la historia han inspirado la 
producción del juego. 

CENTRALDARICCOM 




WEB OFICIAL DE 
VIKING: BFA 

Sega lanza la página web 
oficial de Viking, en la que 
podrás encontrar informa- 
ción sobre el juego, material 
gráfico y un nuevo vídeo: El 
Asedio De Caldburg. 
www.sega.com/viking 
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uwui.revistdplaystation.coffl 

Para mantenerte al día de todas las novedades del mundo Playstation, 
visita nuestra edición On-line. Este mes participa en el concurso de Devil 
May Cry 4 para PS3 y descubre todos los secretos de Uncharted: El Tesoro 
De Drake, Silent HUI Origins y muchos más juegos en la sección de guías. 


ASI sera la cararuia 
definitiva del juego 

© Todavía no hay feclia definitiva para 
la -i -bridón de Midnight Club: Los 
Ángeles, pero ; «ar lo menos ya sabemos el 
aspecto que va a tener en las tiendas. El 
juego recrea la ciudad de Los Ángeles con 
iii = variada colección de muscle cois, exotia 
y supe^bikes para los arr;-MTtes del Tuning y 
las carreras callejetas ilegales 


® La aventura sigue la historia de Griffin, 
que corre paralela a las peripecias de 
David (Hayden Christensen en la película). Es 
un joven con una anomalía genética que le 
permite teletransportarse a cualquier lugar 
del mundo. En su camino se encontrará con los 
Paladines, cuya misión es liquidar a los Jumper. 
A la venta desde el 12 de febrero para PS2. 


newsMik 


JUMPER; 

EL VIDEOJUEGO 


TIBERIUM: 
SHOOTER 
PARA PS3 

La saga Command & 
Conquer ya es un shooter 
en primera persona 


Tiberíum enlaza con Command 
& Conquer 3: Tiberíum Wars. El 
▼ soldado Ricardo Vega es llamad' 
de nuevo a filas para luchar contra la 
raza alienígena de los Scrin en Tower 
Omega. Elementos y retazos de entre- 
gas anteriores de la franquicia man- 
tendrán cohesionado el universos C&C 
con el Unreal Engine 3. Los desarrolla- 
dores, EA Los Ángeles, han decidido 
dar al jugador una única arma capaz 
de transformarse para satisfacer todaí 
sus necesidades, la GDIO. 

Tiberíum tiene prevista su llegada a 
las costas europeas para otoño. 
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VINTERSPORT 





Lo ultimo en 
juegos masivos 
mulTijugador 
llega para PS3 y 
tiene mucho que 
ver con nuestro 
querido 007.. 


CES 2008. Pudimos ver The Agency 
por primera vez en exclusiva durante 
el pasado CES, la gigantesca feria de 
electrónica que tuvo lugar en Las Vegas. 
Cada año, el CES dedica mayor espacio 
a videojuegos: un 65% más esta vez. 


THE AGENCY 

Súper espías y experiencia RPG novedosa 
en un juego multijugador masivo para PS3 


Todo gI mundo asocia rol y juegos MMO (o lo que es lo mismo, los 
MMORPG) a fantasía medieval, PC y horas y horas invertidas en 
conseguir que su personaje adquiera un nivel medio decente. Sony 
Online Entertainment, por su parte, quiere que su primer juego masivo 
On-line en PS3 se aleje notablemente de esa imagen. The Agency 
por tanto, una suerte de shooter On-line con grandes dosis de RPG, pero 
con una temática poco común: espionaje. Cada jugador podrá elegir en 
principio dos agencias como filiación para su avatar, U.NITE o Para- 
gon. Esta elección determinará algunos aspectos más banales como la 
apariencia, y otros más relevantes como el tipo de misiones que podrán 
jugarse. A partir de ahí, el jugador-espía tendrá ante sí un mundo abierto 
(en la línea de otros MMORPG famosos), pero ambientado en alguna 
zona real de nuestro mundo (habrá tres grandes localizaciones para 
empezar). También tendrá la posibilidad de jugar en instancias priva- 
das (en solitario o con otros jugadores) durante el desarrollo de algunas 
misiones o modos de juego (como el PvP, que existirá como opción y no 
como parte esencial del juego). 

El componente RPG aparece en forma de prestigio dentro de tu 
agencia (que irá aumentando y abriéndote puertas) y otros elemen- 
tos típicos, como las clases o los objetos, que tienen su equivalente 
reformulado: las habilidades del personaje vendrán marcadas más que 
por profesiones, por el traje o disfraz que se use en cada momento. 
Asimismo, en lugar de objetos habrá Operativos: agentes, científi- 
cos y otros recursos que el jugador podrá acumular y utilizar sobre el 
terreno. Y mortinis, también nos aseguran que habrá mortinis. 
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¡Gana en INTERSPORT dos 
de las 12 entradas adidas 
que sorteamos para la 
UEFA EURO 2008"! 


Las nuevas botas adiPURE, ¡ahora en INTERSPORT! 


La participación en este sorteo esgratuiia y no implica la compra deningún producto. Sólo estara disponible 
en las tiendas INTERSPORT que participen en la promoción desde el 21 .01.2008 hasta el 12.04 JOOB. Fecha 
del sorteo 21.04Í008. Las condiciones están disponibles en www.wherefootballstarts.com. 


© 2008 adidas adidas, the adidas Logo and the 3*Slnpes mark are regisiered trademarks of Ihe 
adidas Group 
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« En la isla. 

Claire, Sayid 
y Locke son 
algunos de 
los supervi- 
vientes de 
la serie que 
Elliot encon- 
trará en 
la isla. 


El rumor: GOW Chains 
Of Olympus para PS2 

Ratchet & Clank: El Tamaño Importa y SHent 
HiH Origins ya han confirmado su paso a 
Playstation 2. Todavía no está confirmado, 
pero es muy posible que la entrega de las 
aventuras de Kratos para la portátil también 
siga el mismo camino, haciendo las delicias de 
millones de usuarios de todo el mundo antes 
de que se anuncie la entrega para PS3. 


Silent Híll Origins 
tendrá versión en PS2 

La migración de títulos a 
Playstation 2 ha comenzado. 
Este año verá la luz una edi- 
^ ción de Silent Hill Origins. La 
terrorífica aventura narra la 
historia de Travis Grady un 
camionero que se pierde en 
la ciudad maldita. El juego 
cuenta con diferentes finales. 


Otro título del que se ha anunciado su apari- 
ción en Playstation 2, directamente desde 
el catálogo de PSP, es Ratchet & Clank: El 
Tamaño Importa. La original aventura de 
estos dos personajes tiene prevista su salida 
al mercado para el mes de marzo del pre- 
sente año. Ahora sólo nos queda esperar que 
otros sigan su ejemplo, ¿qué tal Daxteñ> 
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SALVA LA.TIERRA 
EN TU MOVIL 

^ Si quieres revivir la nueva película de Morta- 
V délo y Filemón ya puedes hacerlo en tu móvil. 
Combate los desmanes del malvado Botijola y 
evita que termine con todas las reservas de agua 
de la Tierra. Descubre claves desde el ordenador d( 
la T.I.A., viaja en el tiempo o juega en la feria para 
ganar dinero y sobornar a los maleantes. 

para descargarlo 
ÉNVIA MORTADELO al 729 


Ratchet & Clank 
vuelven a los 128 bits 




PERDIDOS 
LLEGA A PS3 


Conoce lo historia secreta de «Perdidos» a través 
de los ojos de un nuevo pasajero del vuelo 815 


El argumento de la serie televisiva, ya en su cuarta temporada 
en EE.UU., parece sacado de un videojuego. UbiSoft Montreal 
ha aprovechado la oportunidad y se ha propuesto recrear la 
historia de los pasajeros del vuelo oceánico 815 en una aventura para 
consolas de nueva generación. El principal atractivo del juego es que 
vas encarnar a un personaje inédito en la serie. Recorrerás localiza- 
clones que no has visto nunca en la pequeña pantalla junto a escena- 
rios que te resultarán familiares, además de codearte con el resto de 
supervivientes. Resuelve pu2z/es, combate contra enemigos y enfrén- 
tate a los desafíos que te permitirán sobrevivir y llegar a conocer el 
secreto que oculta este misterioso Islote perdido en el Pacífico. 
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DE ABRIL 
2008 


SRANDTHEFTAUTO IV 


1000 KM‘ DE DIVERSION 

Avalanche Studios ha desarrollado la segunda entrega de Just Cause para 
Playstation 3. Eidos Interactive publicará el juego a lo largo de 2008, que 
en esta ocasión nos conduce hasta la isla de Panau en el sudeste asiático. 

Rico Rodríguez regresa con la misma intención de hacer disfrutar al jugador 
haciendo todo tipo de locuras. Lanzarse en paracaídas a una selva, recorrer 
un desierto en un todoterreno o utilizar el garfio para realizar peligrosas acro- 
bacias. Todo en un entorno que recrea efectos meteorológicos de forma muy 
realista a lo largo de los 1.000 kilómetros cuadrados de la isla Panau. 


Rico Rodríguez vuelve 
equipado con su paracaídas 
y su garfio en una aventura 
de proporciones enormes. 

- .Tf V 


GTA IV se pondrá a 
la venta en primavera 

Rockstar ya ha hecho oficial la fecha de lanzamiento de Gmnd 
Theft Auto IV: el próximo 29 de abril de 2008. También ha 
mostrado las imágenes definitivas del contenido de la edición 
de coleccionista del juego. Además, desde el pasado 8 de 
febrero ha quedado inaugurada la página web oficial www. 
rockstargames.com/IV, en la que millones de seguidores de la 
franquicia podrán dar sus primeros pasos por Liberty City y 
conocer a los personajes con los que el inmigrante Niko Bellic 
se va a encontrar para vivir el «Sueño americano». 
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PELEA 


Telefinica 

movisiar 


www.nnovistar.es 




EXPO 

—ZARA 

//?008 




Todos los juegos que buscas, 
están en movista remoción. 


VALOR 


’URBAN 


Envía 

■ “ KlBIDIal404. 

Descarga la aplicación 
y captúralo. 


Envíoy recepción gratuitos del mensaje. Coste de navegación:50 cent/sesión 10 min (58 cent. IVA incluido). Más Infoen movistares 


, RALLY 


DIRT 


PRINCE 


BRICK 


Entra en emoción>Juegos 

o envía gratis un S con el código 

del juego al 4(D4. ( Ejemplo: VALOR al 404) 









Visitando la Store 
japonesa, no podemos 
sino sentir envidia 
por uno de sus apar- 
tados, el de clásicos 
de PSone, en el que 
claramente nos llevan 
mucha ventaja. Listos 
para ser descargados 
y jugados en PS3 o 
PSR y por la módica 
cantidad de 600 Yenes 
(menos de 4 6), se 
encuentran títulos 
como la saga Are Tlie 


Playstation 


LO MEJOR 
IDE'JAPON 


Lad, Resident Evil 2, 
Baroque, Metal Slug... 



LO MEJOR 
DE EE.UU. 


Afortunadamente para 
nosotros, casi todas 
las descargas existen- 
tes en la Playstation 
Store americana se 
encuentran también en 
la española, incluyendo 
la reciente demo de 
Conflict Denied Ops. 

Lo que sigue siendo 
exclusivo de ELUU. son 
los añadidos en forma 
de canciones para Rock 
Batid, título que aún 
no ha sido lanzado en 
nuestro país, y algunos 
tráilers de cine. 
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BIONIC COMMANDO 
REARMED 

Otro clásico revitalizado llega a PSN 


Hace unos meses, Capeom anunció que la 
secuela de su clásico juego de acción y platafoí 
▼ mas llegaría a Playstation 3 a lo largo de este 
año. Pero ahora acabamos de conocer que no será 
la única oportunidad de disfrutar de este título de 
culto en la nueva consola de Sony, pues también ser 
lanzado (esta próxima primavera) un remake de la 
recreativa original, aparecida hace ya veinte años. 

Bionic Commando Rearmed toma la esencia del 
original (desarrollo en dos dimensiones, disparos, sat 
tos y el uso del garfio magnético del protagonista 
para encaramarse a las plataformas), pero con un 
lavado total en lo que a apartado gráfico se refiere. 


pues ahora todo está creado con polígonos y presen- 
tado en alta resolución. Como novedades, incorporará 
un modo para dos jugadores cooperativo y la posi- 
bilidad de ir desbloqueando material adicional en la 
secuela que verá la luz más tarde. Además, se incluirá 
un nuevo catálogo de armas y una banda sonora 
completamente remezclada para la ocasión. 





V Tres han sido los títulos aparecidos este mes corres- 
^ pendientes al catálogo de PSone, y que por un pre- 
cio de 4,99 e pueden ser descargados para ser juga- 
dos en la propia PS3 o en PSP. El primero de ellos, Fade 
To Black, fue puesto a la venta en 1996 y se trata de 
una secuela en tres dimensiones del clásico Flashback. 
Theme Hospital, en cambio, vio la luz un par de años des- 
pués y presentaba una simulación estratégica en toda 
regla, en la gue el jugador se ponía al frente de un parti- 
cular centro sanitario. Por último, Motorhead (también 
de 1996) es un espectacular arcade de conducción, para 
su tiempo, de Gremlin Interactive. iDisfrútalos! 
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MOTORHEADh 




CLASICOS DE 
PSONE 

Revive los momentos dorados de la 
época de los 32 bits 


FADE TO BLACK: J 







LO MEJOR DE 
PLAYSTATION 
.STORE 


Las mejores demos apar^ 
cidas liasta el momento en 
Playstation Store 


burnoÍt® 

PARADISE 

(ELECTRONIC 

ARTS) 


DEVIL MAYCRY4 
(CAPCOM) 


THE CLUB 
(SEGA) 

FIFA STREET 3 

(ELECTRONIC 

ARTS) 


TIMESHIFT 

(VIVENDI) 


SUPER 

STARDUST HD 
(SONY C.E) 



jMÁSCALLOF 

DUTY4:MW! 

Activision acaba de anunciar 
que lanzará esta próxima 
primavera nuevos mapas 
multijugador para ser descar- 
gados a través de Playstation 
Store. Aún no se conoce la 
fecha definitiva, ni el precio de 
los mismos, pero sin duda es 
una buena noticia para la 
gran legión de fans de este 
shooter bélico. 


DEMOS Y MAS 
DEMOS 

Este mes, de todo y para todos en 
la Store española 

^ Las compañías más importantes siguen 
W publicando las demos de sus juegos más 
importantes. Por ejemplo, este mes el lanzamiento más 
sonado en este sentido es el de la versión de 
demostración del genial Devil May Cry 4 de Capcom, 
una de las más completas que hemos visto. También 
está presente THQ con su arcade de conducción MX 
Vs ATV, que propone carreras Off Road sobre dos o 
cuatro ruedas. El nuevo simulador de baloncesto de 





Sony, NBA 08, también cuenta con su propia demo 
desde hace muy poco, como también ocurre con la 
tercera entrega de la saga FIFA Street de Electronic 
Arts, con el fútbol como protagonista. 
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PIXEL JUNK RACERS 

RGCLiGrda quG también tíGPGs disponiblG para dGscargar 
dGsdG hacG algunos mGSGS la antGrior producción de estos 
programadores, un arcade de «slot racing» (es decir, algo 
similar al Scalextric) la mar de original y con un montón 
de pruebas diferentes. 




o select X back 


JUGABIUDAD DURACIÓN 

n 8,2 


El control es 
extremadamente 
sencillo, pero sus 
posibilidades son 
muy grandes. 


Una de las propuestas más divertidas. orinin;ilpQ 
y adictivas de toda la Store. Y por menos de 5 £... 
¿Qué más se puede pedir? Quizá, el modo coope- 
rativo On-line es lo único que se echa de menos... 
Por pedir que no quede. 
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GRAFICOS 

8,7 


El encanto de 
lo sencillo en su 
máxima expre- 
sión, pero sin ol- 
vidar los lOSOp. 


SONIDO 

8,5 


Score: 583 










Tutorfal 

Leam how to play. 






4r 






PIXEL JUNK 
MONSTERS 

Estrategia para todos y todas 


COMPAÑÍA 

S0NYC.E. 

PROGRAMADOR 

QGAMES 

ON-LINE Sí 

(RÁNKINGS) 

JUGADORES 

íí 

TEXTO 

CASTELUNO 

RESOLUCIÓN 

1080P 

ESPACIO EN EL 
DISCO DURO 

60 MB 


Los programadores de Q-Games (pequeña desarrolla- 
dora independiente afincada en Kyoto y responsable, 
entre otras cosas, de la XMB del Interfaz de Playsta- 
tion 3) ya sorprendió a propios y extraños con su anterior 
proyecto, Pixel Junk Racers: un arcade de coches con la origi- 
nalidad por bandera y un estilo gráfico muy particular. 

Ahora, con estos mismos elementos, proponen un acerca- 
miento de lo más pulido y atractivo a la mecánica del Tower 
Defensa, un sencillo juego gratuito que, en sus múltiples ver- 
siones, lleva tiempo enganchando a la pantalla del PC a los 
usuarios más casuales. Básicamente deberemos construir una 
serie de torres de defensa, de diferentes tipos, para detener el 
avance de una ristra de enemigos hacia nuestra base. La com- 
binación de torres y la administración de nuestro presupuesto 
dan lugar a un juego refrescante, terriblemente adictivo y con 
un modo cooperativo genial. 
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Cancel X OK Ó 










NADA TE ACERCÓ MÁS- NBA 08 



Desde la textura del balón hasta el sudor de los jugadores, NBA 08 es el ju^o cíe baloncesto 
más realista jamás creado. Con la alta definición 1080p y todas las franquicias de la NBA, 
puedes jugar con el equipo de tus sueños. Todo lo que necesitas es una táctica perfecta y una 
habilidad suprema para llegar a lo más alto de la liga y entrar en la historia de la NBA. 


es.playstation.com 





^ ¡Que me pierdo! 

Las formaciones acrobáticas 
son la prueba de fuego de 
Sky Diving. Tendrás que gi- 
rar el Sixaxis como un maes- 
tro para seguir la coreogra- 
fía de tus compañeros. 


» Es cuestión de 
cálculo. Una vez abierto 
el paracaídas, deberás calcu- 
lar bien la trayectoria hasta 
el punto de aterrizaje. Pasar- 
se de velocidad o quedarse 
corto llevan al desastre. 








'"Paracaidismo exrr^mó 


Pts O’sa.ss ^00 





r ^ 


Mirror i // 


Sky Diving es el juego más 
gpsiymbrante que ña dado 
Playstation Store hasta la fecha 


um 


Los japoneses Ughtweight nos presentan este diver- 
tidisimo simulador de paracaidismo en el que podrás 
ejecutar todo tipo de acrobacias en el aire, utilizando 
para ello los ybysf/c/rs analógicos y el sensor de movimiento 
del Sixaxis. Al principio cuesta un poco habituarse al control 
del paracaidista (es recomendable empaparse el Tutorial), 
pero tras unas cuantas partidas te será imposible abandonar 
el juego: no pararás hasta dominar las formaciones en grupo 
y aterrizar con precisión milimétrica sobre el blanco. 

Sl<y Diving, disponible en la PiayStation Store europea 
desde el 8 de febrero, cuenta con un modo On-line para cua- 
tro jugadores, multitud de modos y retos para disfrutar en 
solitario. Podrás practicar acrobacias en grupo en el túnel de 
viento, grabar en el disco duro vídeos con tus mejores sal- 
tos y mejorar tu licencia de paracaidista a medida que vayas 
cumpliendo pruebas. A nivel visual, es el juego más des- 
lumbrante que ha dado la Store hasta la fecha, tanto por la 
espectacularidad de los escenarios como por la animación de 
los que saltan al vacío. Un verdadero regalo para los sentidos. 


COMPAÑÍA 

S0NYC.L 

PROGRAMADOR 

UGHTWEIGHT 

ON-UNESÍ 

JUGADORES 

nn 

TEXTO 

CASTELLANO 

RESOLUCIÓN 

720P 

ESPACIO EN EL 
DISCO DURO 
530 MB 


Dotado de unos gráficos impresionantes, Sl<y 
Diving amortiza sobradamente los 4,99 € que 
cuesta Y tendrás las risas garantizadas mientras 
ves cómo tus amigos agitan frenéticamente el 
Sixaxis en plena caída libre. 


Omim : JUGABIUDAD DURACIÓN ON-LINE 

9 , 0 ^ 8,0 8 , 4 . 8,2 8,0 
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Dignos del me- 
jor lanzamiento 
en Blu-ray. Se te 
pondrán los ojos 
como platos. 


Te costará co- 
gerle el «punto» 
al control, pero 
luego no podrás 
soltar el Sixaxis. 











Oxeo^360. 


www.pegi.info 




Playstation® Portable 
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Electronic Arts Inc. Electronic Arts. EA. el logo de EAy Need for Speed son marcas comerciales o marcas registradas de Electronic/J^s Ina en EE.UU y/o en otros 
países. Todos los derechos reservados. El resto de las marcas comerciales pertenecen a sus respectivos dueños. EA™ es una marca de Electronic Arts . 












» Huevos especíales. 

Además del normal, los hay que 
bloquean líneas, que eliminan todos 
los huevos del mismo color en pan- 
talla y otros con estrellitas para 
conseguir bonus de puntuación. 
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PIYOTAMA 

Salva los pollitos con puzzles 


VFKÍ 

COMPAÑÍA 

S0NYC.L 

PROGRAMADOR 

JARAN STUDIO 

ON-UNESÍ 

(RANKING) 

JUGADORES 

n 

TEXTO 

CASTELLANO 

RESOLUCIÓN 

1080P 

ESPACIO EN EL 
DISCO DURO 

191 MB 


^ Dos jugadores. 

Juega contra un amigo 
(no hay opción On-line) 
y consigue hacer com- 
bos para enviar una 
lluvia de huevos al nido 
de tu oponente. 


Desde que Pajitnov creara el Tetris (1985) se han 
desarrollado infinitas variaciones de la idea original. 
^ Siguiendo su estela, nos llega Piyotama, más en la 
linea de Puyo Puyo que en la de encajar bloques. Tu misión 
consistirá en ayudar a Mother Piyo a mantener limpio su 
nido. Los huevos no paran de caer y si eres capaz de alinear 
cuatro o más de un mismo color, eclosionarán dejando libre! 
a sus polluelos. Con el mando podrás desplazar tres huevos 
de linea en linea, por el exterior del nido (a la izquierda o a L 
derecha) para cambiar el orden y liberar pollitos. Pero la gra 
da de Piyotama está en realizar combos consiguiendo que 
desaparezcan más de cuatro huevos simultáneamente. Para 
ello se puede emplear uno de los huevos especiales, que eli- 
minará de la pantalla todos los del mismo color. Si se com- 
bina con maestría es posible limpiar el nido por completo. 
Sin embargo, Piyotama es bastante limitado. Sólo pueden 
jugar dos jugadores y en la misma consola, la funcionalidad 
On-line se restringe al ranking. Y, además, apenas hay dos 
modos más de juego, contra el crono y sin límite temporal. 


Un titulo tan adictivo y por ese precio no está 
mal; aunque la falta de juego On-line, que sólo 
cuente con tres modos y otros tantos fondos de 
pantalla, hacen que parezca un poco limitado 
para lo que podría haber ofrecido. 
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GRÁFICOS SONIDO 


Con estilo, 
pero se echa de 
menos que no 
haya más esce- 
narios de juego. 


JUGABIUDAD 


79 j 8,0 8,0, 


Control sencillo 
y efectivo, pero 
se le podría ha- 
ber dado otra 
vuelta de tuerca. 


DURACIÓN 

74 
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BlSAfÍA lA fUERZA BE lA EBAVEBAB Y BEAIIZA TBBB 


TIPB BE PIRBETAS Y PRBEZAS GBN SBNIC Y BBS 
AMIBBS. PBHTE EN VERTIDAl SBBRE US PABEBES 


B DHBEA CBHTBA CBAIRRIEB BBSA BBE ElBTE EH lA 


EKPERIENBIA BE CABRERAS Y 
VEIBCIBAB MÁS SAIVAJE 
BBE BAYAS VIVIBB. 


lA BOMPETWIáN 
COMIENZA EH EEBHERO 
BE 2008 

wm.soHiecin.coM 
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LOS MEJORES VIDEOJUEGOS PARA TU MOVI 




El clásico en tus manos 


Muchos usuarios soñábamos con este 
momento, desde la aparición de los primeros 
^ terminales con pantalla en color y juegos Java. 
Al fin, Street Fighter II llega a los móviles en (casi) 
todo su esplendor. 

La versión de Street Fighter II elegida por Cap- 
com para lanzar en formato móvil ha sido Champion 
Edition: sin duda, la más extendida en los salones 
recreativos, allá por 1993. La versión para termi- 
nales móviles incluye todos los personajes jugables 
de la coin-op y, teniendo en cuenta los controles de 
un teléfono móvil, un número más que aceptable de 
movimientos y ataques. 

Aunque el juego sólo permite el uso de dos tipos de 
ataques normales (puño débil/llave y patada fuerte) 
y tres especiales, es ampliamente configurable (para 
jugar con dos manos, con una y con el teclado numé- 
rico). Lo mejor de todo es que, incluso haciendo uso 
de la palanquita del móvil para movernos por la pan- 
talla, no resulta nada difícil realizar saltos en dia- 
gonal e incluso la ejecución de ataques especiales 
como el shoryukem, eso sí, no hemos conseguido eje- 
cutar ni un Spinning Piiedriver de Zangief por las 
limitaciones lógicas de su control. Los gráficos, como 
se ve en las pantallas, son idénticos a los de la coin- 
op, así como la lA de los enemigos, que reaccionan 
igual que en el SFII original. 




NO OLVIDES CONSULTAR LOS TERMINALES COMPATIBLES PARA 
ESTE JUEGO EN WWW.MOVISTAR.ES/JUEGOS 


SI TE, 
GUSTO... 
MEDIEVAL 
COMBAT:AGE 
OFGLORY 
Otro excelente 
arcade de lucha, 
con siete perso- 
najes diferentes. 


O Aunque el control no podía ser mejor, se eclia en falta 
configuración para usar los seis ataoues del SFTT nrinir 


configuración para usar los seis ataques del SRI original. 


GRÁFICOS 


Sus anima- 
ciones son algo 
bruscas, pero 
losspritKSon 
idénticos a los 
deISFU 
original. 


Podrás elegir 
entre geniales 
melodías en 
formato 
MIDI y 
efectos de 
sonida 


B control no 
podía haber- 
se plasmado 
mejor y la lA 
de la CPU es 
igual a la 
original. 


Cómo descargarte un 
videojuego desde tu movístar 


m ENTRA EN EMOCIÓN 

Busca el icono de acceso a 
emoción o servicios en el menú 
de tu movistar. Si no puedes ac- 
ceder llama gratis a movistar al 
1485 para configurarlo. 


mov/isxar 


PLAYER: 


Hl : 237200 


PLAYEflc 
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Hl t :3€«(I 

SAGAT 


CHUN Ll 








BROTHERS IN ARMS 

El famoso shooter se hace arcade 

Después de convencer a los aficionados a los shooter en con- 
solas, Brothers In Arms se convierte en un arcade de lo más 
clásico en el que se mezclan diferentes géneros a lo largo de 
seis distintos niveles. 

Cada uno de los escenarios del juego te obligará a realizar 
varias acciones; principalmente, tendrás el control de un sol- 
dado con el que podrás lanzar granadas, atacar cuerpo a 
cuerpo, recoger munición, nuevas armas como un lanzamisi- 
les... Y todo de la manera más sencilla e intuitiva. Con el stick 
o los botones 2, 4, 6 y 8 del teclado numérico controlarás a 
tu soldado. La tecla de 0 sirve para lanzar las granadas y uti- 
lizar el lanzamisiles. Asimismo, el botón 5 se emplea para dis- 
parar la metralleta, que apuntará automáticamente a cual- 
quier enemigo que aparezca en pantalla. 

En algunas de las misiones del juego tendrás que controlar 
un cañón antiaéreo y deshacerte de varias oleadas de aviones 
enemigos. Gráficamente recuerda a los primeros títulos para 
Neo-Geo y su jugabilidad totalmente arcade amenizará al ins- 
tante cualquier momento aburrido. 



NO OLVIDES CONSULTAR LOS TERMINALES COMPATIBLES PARA 
ESTE JUEGO EN WWW.MOVIESTAR.ES/JUEGOS 


SI TE, 
GUSTO... 
MEDALOF 
HONOR 

Otra buena ración 
de arcade bélico 
con alma arcade. 


O Los gráficos son muy buenos y recuerdan a los de 
los primeros juegos de Neo-Geo. Simple y divertído. 

O Seis niveles se nos antojan algo escasos, sobre todo 
teniendo en cuenta que son bastante cortos 


GRAncos 

9,0 

Gráficos 20 
a la antigua 
usanza que 
recuerdan a 
consolas 
como 
Neo-Geo. 


AUDIO 

: 9,2 

Música, 

^ efectos de 
■; sonido- 
: ihasta voces 
: digitalizadas! 
i Una auténtica 
; maravilla. 


JUGABIUDAD 

8,7 

B control es 
simple e intui- 
b vo y la varie- 
dad en todas 
las misiones 
es sorpren- 
dente. 


top 

movisxar 

DESCPRGPS 



1 


TETRIS 

Todo un clásico, pero 
que nunca te cansa- 
rás de jugarlo. 

2 

ASTERIX 

Disputa diversas 
pruebas olímpicas en 
el juego oficial de la 
nueva película del 
héroe galo. 

3 

MINI GOLF 
99 HOYOS 

B golf más divertido 
liega a tu móvil. No 
podrás dejar de jugar. 

4 

RETO 
MENTAL 
BRAIN TRAIN 

Potencia tu capacidad 
cerebral con divertidas 
pruebas. 

5 

LOS 

SIMPSON 

La familia más loca de 
la TV se queda a vivir 
en tu móvil. 

6 

FIFA 08 

El mejor fútbol para 
móvil, con la licencia 
RFA y divertidos 
modos de juego. 

7 


¡ALLA TÚ! 

Un total de 20 episo- 
dios de tu programa 
favorito de la TV. 

8 

PASA 

PALABRA 

B popular concurso 
de TV en la pantalla 
de tu móvil. 



9 


PES 2008 

La última versión del 
gran simulador de 
fútbol de Konami. 




10 


* otnbiá 
Uid(r«teá 5^1 
nedoibr* f } 


BRAIN MAGIS- 
TER DEL DR. 
KAWASHIMA 

Entrena tu cerebro con 
este éxito mundial. 


E/V\OCIÓN>VIDEOJUEGOS 


Toda la información en 

www.movistahes 


NOTICIAS 



SPORE 

La nueva obra maestra de Will Wright, creador de Los 
Sims. Explora seis asombrosos mundos, evoluciona y cus- 
tomiza tu Spore con millones de combinaciones diferen- 
tes. iJamás has visto nada igual en tu móvil! 



CASTLEVANIA: ARIA OF SORROW 

La exitosa serie de Konami continúa en tu móvil con 
Aria OfSorrow. Captura las almas de tus enemigos para 
aumentar tus poderes y escapar de los laberintos y peli- 
grosos monstruos del castillo. iAcción increíble, buena 
jugabilidad y gráficos de vanguardia! 



ORCOS Y ELFOS II 

¡De los creadores de DOOM RPG\ Viaja por un mundo 
lleno de aventuras, donde nacen los héroes y se forjan 
las leyendas. Explora pueblos remotos, cuevas oscuras y 
bosques repletos de misterios, mientras combates contra 
bestias extrañas y míticas con un arsenal de poderosas 
armas encantadas. 


;e e.- 


SELECCIONA JUEGOS 

En emoción dispones de to- 
dos los servicios que quieras para 
tu móvil. En la carpeta de JUEGOS 
encontrarás fácilmente los mejores 
videojuegos. 


ELIGE CATEGORÍAS 

Puedes buscar los juegos 
en el buscador, acceder a las ca- 
tegorías o mirar el TOP 10 y las 
novedades. Cientos de juegos de 
calidad 100%. 


DESCARGA TU JUEGO 

Al seleccionar el videojuego te 
mostrará la pantalla de compra, con in- 
formación y precio. Después comenzará 
la descarga. En 1 ó 2 minutos tendrás 
el juego. 





AC DISFRUTA Una vez des- 
cargado, búscalo en la 
carpeta de aplicaciones o juegos 
de tu móvil. Ya puedes jugar 
todo lo que quieras, desde don- 
de quieras y cuando quieras. 



609 ó 1485 Para cualquier 

duda o consulta sobre la configuración 
de tu móvil, llama al Centro de Relación 
con el Cliente movistar al 1485 desde 
cualquier teléfono (llamada gratuita). 
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REPORTAJE 



n una era en la que el 
Survival Horror parece 
vedado a los desarrolla- 
dores japoneses, puede 
resultar presuntuoso que 
EA Redwood Shores esté 
dispuesta a equipararse con los gran- 
des del género en su primer asalto. Sin 
embargo, hasta Konami ha confiado 
en grupos de desarrollo occidentales 
para el próximo capítulo de SilentHill, 
o la excelente precuela que vio la luz 
en Playstation Portable. 

Pero si ya es difícil competir con- 
tra franquicias asentadas como Resi- 
cient Evil, Silent HUI y Project Zero, es 
mucho más arriesgado hacerlo abor- 
dando la temática desde el espacio. 
Como se puede ver en el cuadro de la 
página 40, ya ha habido intentos por 
emular a clásicos del cine como Alien 
en un juego. Hasta la fecha, nadie ha 


conseguido darle el toque mágico que 
nos haga pegarnos al asiento al borde 
del infarto, mientras deambulamos por 
una nave espacial. 

Eso es lo que se ha propuesto Glenn 
Schofieid en EA Redwood Shores. Ya 
había participado en títulos de licen- 
cias como El Señor De Los Anillos o 
007, pero su sueño era crear un Sur- 
vival Horror zon mayúsculas. Algo 
muy difícil teniendo en cuenta la polí- 
tica de este gigante de la industria. La 
sorpresa debió ser mayúscula cuando 
presentó el proyecto y le dejaron esco- 
ger a un equipo para crear una demo 
en seis meses. Y mucho mayor aún 
cuando al mostrarla no solo fue apro- 
bado, sino que pasó a ser considerado 
como uno de los productos triple A 
de Electronic Arts, llegando a pen- 
sar en una posible trilogía y en dar 
el salto a otras fórmulas de entrete- 


nimiento como el cine y el cómic. El 
pasado cinco de febrero tuvimos la 
suerte de asistir a una presentación 
europea de DeadSpace. El «padre» 
de la idea y productor del juego, Glenn 
Schofieid fue el encargado de presen- 
tar a su «criatura» junto a Derek Chan, 
Product Manager, en un céntrico hotel 
parisino. Aunque ya habíamos tenido 
noticias del juego, incluso con las imá- 
genes en movimiento del tráiler en su 
página web oficial {deadspacegame. 
com), creo que casi ninguno de los 
asistentes se esperaba encontrar un 
producto tan acabado. Al menos esa 
era la primera impresión al ver Dead 
Space en acción. Lo más sorprendente 
fue enterarse que estábamos viendo y 
jugando con una pre-alpha. 

Todavía no hay una fecha definitiva 
para el lanzamiento, pero se estima 
que verá la luz durante el último tri- 
mestre de 2008. La verdad es que 
más de un productor vendería su alma 
al diablo porque alguno de sus títu- 

Dead Space 
debutará en 
PS3 el último 
cuarto del año 

los, ya producidos, se acercara míni- 
mamente al grado de calidad exhibido 
por la demo que el equipo de Glenn 
mostró en París. 

Mientras el protagonista se movía 
por la pantalla, Glenn contó que <da 
demo comienza en el capítulo 3 del 
juego, con Isaac Clarke en el puente > 


POR R. DREAMER 
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ELECTRONIC ARTS 
PRESENTA SU PRIMER 
SURVIVAL HORROR EN 
UN HOTEL DE PARIS 



REPORTAJE 

DEAD SPACE 


La nave « romp e-planetas» USG Ishimura ha 
lanza do un a llamada de socorro. El ingeniero 
Isaac Clarke y sus compañeros van en su ayuda. 


Aunque pueden pasar varios minutos sin ver un ' • 
alma, los Necromorphs siempre acechan en la nave. 


Si disparas ^la barriga de un 
Necromorph «preñado», joltará 
una riada de pequeños monstruos. 


> de mando». Isaac es el protagonista 
del juego, un ingeniero especializado 
en la reparación de las enormes naves 
mineras de la Concordance Extrac- 
tion Corporation. «No es un marine, 
o uno de ios típicos héroes extraídos 
de cuaiquier shooter ai uso. Se trata 
de un tipo normal y corriente, vulne- 
rable al horror que está o punto de 
encontrarse», explica Glenn y conti- 
núa diciendo: «de hecho, sus armas 
son herramientas de trabajo. Aunque 
durante ei juego también tendrá la 
posibilidad de usar sus conocimientos 
para modificar objetos y construirse 
nuevo armamento, o de utilizar mate- 
rial médico en la zona sanitaria para 


atacar. Incluso después de seccionar 
las pinzas de un Necromorph es posi- 
ble lanzarlas contra sus enemigos 
para lastimarles». 


a la hora de diseñar p¿/zz/es, utilizando 
el entorno y una de las armas capaz 
de mover objetos a distancia. 

Así que, cuando Isaac Clarke pone 
sus pies en la nave USG Ishimura y 
se separa de Lt. Zacli Hammond (ofi- 
cial de seguridad) y de Kendra Daniels, 
(técnico informático), ni tan siquiera 
se imagina que, lo que en un princi- 
pio era una misión rutinaria, termi- 
nará convirtiéndose en un infierno. No 
transcurre mucho tiempo, antes de 
que comience a darse cuenta de que la 
tripulación del USG Ishimura ha sido 
aniquilada por una raza alienígena. 

Estas criaturas del espacio pro- 
fundo, los Necromorphs, utilizan los 
cuerpos humanos para infestarlos y 
fundirse con ellos. El resultado son 
grotescos monstruos, cuya reminis- 
cencia humana (al integrar explíci- 
tamente en sus cuerpos caras, pies 
y otros miembros de sus víctimas) 


El equipo estuvo madurando un año 
el argumento de DeadSpace bajo la 
influencia de clásicos del género de 
la gran pantalla como Alien, Event 
Horizon o La Cosa y el estilo visual de 
David FIncher (director de Seven, El 
Club De La Lucha y The Game). Tam- 
poco han podido resistirse, ya dentro 
de la industria, al Influjo de la saga 
SUent HUI (Schofieid confesó que el 
juego que más le ha aterrorizado fue 
el primer Silent HUI para PSone), la 
serie Resident Evil (en especial la 
cuarta entrega) y a Half-Life 2. Este 
último es un juego que no tiene mucho 
que ver con DeadSpace en cuanto a 
amblentación, pero sí les ha inspirado 


Isaac Clarke no es un marine, 
es un ingeniero especializado 
en reparar naves mineras 
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LOS NECROMORPHS. 

Esta raza alienígena va a amargar la existen- 
cia de Isaac Clarke a bordo del USG Ishimura. 
Como auténticas alimañas, infectan los cuerpos de la 
tripulación para fundirse con ellos y adoptar grotescas 
formas en las que se pueden percibir rastros de huma- 
nidad, como una cabeza saliendo del estómago o un 
pie junto a una garra. Cada una de las especies de 
Necromorphs tiene distintos puntos de desmembra- 
miento en su estructura corporal, Isaac tendrá que 
tenerlos en cuenta a la hora de combatirlas. 


La oscuridad, siempre amenazad ora, p uede 
ocultar tus peores pesadillas, cerca... muy cerca. 


les hace más horribles aún a la vista. ante uno de los horribles seres del — ■ 

Hay diferentes tipos: en la presenta- juego. Pero además, los Necromorphs x 

ción tuvimos la ocasión de ver unos son responsables de una de las princi- 

con la complexión de un adulto y pin- pales mecánicas del juego: el desmem- 

zas en lugar de brazos. También había bramiento. Isaac tendrá que seccionar . ^ 

una serie de criaturas pequeñas, con sus miembros para vencerlos. Puedes 

aspecto de bebé demoníaco y tres utilizar el Plasma Cutter, un arma que 

flagelos desde los que eran capaces dispara tres láser. Es posible cambiar 

de disparar otros tantos proyectiles el eje para que corten en horizontal o 

en posición estática. La demo termi- en vertical, dependiendo de si quieres 

naba con la imagen de lo que prome- seccionar brazos o piernas, por poner 

tía ser un final boss, una amalgama un ejemplo. 

de alien y humano recubierta por La forma en que se han diseñado ^IVJI l\C 

una coraza como un crustáceo. Otro los monstruos dota de gran realismo Tendrá que 

ser de aspecto bastante repugnante a las escenas en las que cortas alguna clOSITlOITlbrQr Q 

esparció una camada de monstrui- parte de su cuerpo. Y será necesario i 

tos cuando Isaac le disparó en su hin- aprenderse cuál es la más vital, depen- IOS I^OnSTlUOS 
chada barriga. diendo de cada especie. QOl ISllínílUrQ/ 

«Cuando encuentres un cadáver pg ÚflíCQ 

infestado por los Necromorphs vas a erav'idiííd C-z:-o r • 

poder contemplar en tiempo real cómo Está claro que los combates contra los TOlinQ Q0 

los alienígenas terminan conviidién- alienígenas ayudan a mantener la ten- OCODOT 

dolo en un monstruo», asegura Glenn sión. En ese aspecto, Dead Space > /»/\n 







ALIEN TRILOGY 


FECHA LANZAMIENTO: 1996 


FORMATO: PSONE-SATURN 


ENEMY ZERO 


FECHA LANZAMIENTO: 1997 


FORMATO: SATURN 


OVERBLOOD 


FECHA LANZAMIENTO: 1997 


FORMATO: PSONE 


El laboratorio genético en el 
despierta Raz Karcy parece 
terior de una nave espacial, con 
cámara criogénica incluida La 
aventura despedía más halo de 
misterio que de terror. 


Playstation. 5 


RUN LIKE HELL 




FORMATO: PS2-XBOX 


El intento de Interplay por colarse 
en el Sui'vival Horror nos dejó un ex 
periniento que era un horror en sí 
mismo, porque la aventura del capi- 
tán Nicholas Córner era floja 


ECHO NIGHT BEYOND 


IÍ58iaíiiawjarijit¿iBdiWl 


FORMATO: PLAYSTATION 2 


Aventura en primera persona en una 
base lunar. Un recién casado tiene 
que buscar a su esposa, r odeado de 
fantasmas y oscuridad, con la angus- 
tia de ir enfundado en traje espacial. 


4 


i 


> recuerda bastante a Resident Evil 4. 
Sobre todo por su perspectiva, con la 
cámara por encima del hombro. Sin 
embargo, EA Redwood Shores no 
quiere limitarse a tener un shooter con 
tintes de Survival Horror. Glenn Scho- 
field lo tiene muy claro e insistió varias 
veces en París que su deseo es crear el 
juego más terrorífico jamás creado. 

Teniendo en cuenta las dificultades 
que conlleva recrear una nave espa- 
cial para que sea «atractiva» visual- 
mente para el jugador, e/ USG Ishi- 
mura resulta bastante creíble. Sus 
dimensiones son descomunales: hay 
zona de recreo, camarotes, complejo 
médico, cocinas y todo tipo de salas 
como cabría esperar en una nave de 


REPORTAJE 

DEAD SPACE 


OTROS LO INTENTARON. 

No es la primera vez que alguien 
intenta meternos el miedo en el 
cuerpo desde el género de la ciencia- 
ficción. Desde la época de los 32 bits se 
han sucedido varios títulos con diferente 
suerte. Dead Space no lo tendrá muy difícil 
para ser el más terrorífico de todos ellos. 


Shooter en primera persona basado 
en los tres primeros filmes de Alien. 
Su atmósfera y la fauna de criaturas 
aliens se las apañaban para atemori- 
zar (pero no mucho) al estilo Doom. 


Puzzles y disparos. Kenji Eno dispuso 
dantescas secuencias en una nave 
de atmósfera agobiante. Los eneini- 
gos eran invisibles y se requería un 
detector sónico para dispararles. 


Uno de los tripulantes del USG 
Ishimura yace ai una sala, 
infectado por los Necromorphs. 





MINERO GALÁaiCO. 

Isaac Clarke es un ingeniero de la 
Concorclance Extraction Corporation, 
especializado en arreglar sus enormes naves 
mineras. No tiene alma de héroe, es un tipo 
corriente que se ve superado por la aventura. 



Dead Space promete unas 20 
horas cTe angustia recorriendo Jos 
desolados pasillos del USG Ishimura 


este tipo. El resultado es impresio- 
nante. En primer lugar, por la extraor- 
dinaria calidad gráfica de la demo. 

En segundo, por cómo se ha dado 
forma a cada sección del USG Ishi- 
mura. Además de pensar en el diseño 
de cada elemento, se añaden paredes 
ensangrentadas y otra serie de deta- 
lles, como la iluminación, que indi- 
can que algo horrible está ocurriendo. 
Para colmo, las zonas de gravedad 
cero aumentan la sensación de ais- 


lamiento. Aunque Isaac se comunica 
con sus compañeros con un interco- 
municador, el sentimiento de estar en 
la más absoluta soledad es una de las 
principales bazas de DeadSpoce para 
fomentar la angustia del jugador. En 
un momento de la presentación, Glenn 
condujo a Isaac a una zona en la que 
tras completar un puzzle se producía 
el vacío. En cuanto el aire desapareció 
de la sala también lo hizo el sonido. El 
efecto es como un mazazo. De repente. 


un Necromorph avanzaba por la super- 
ficie sin que se oyera ninguno de los 
agudos diillidos que profería. Los dis- 
paros de Isaac también se perdían en 
el silencio reinante, al tiempo que el 
combate a vida o muerte tenía kigar 
en pantalla. «El sonido supone el 50% 
del juego, sin él no podemos mantener 
la tensión y la atmósfera que preten- 
demos darle a Dead Space», aseguró 
Glenn. La banda sonora alternaba el 
retumbar de las botas de Isaac por 
salas vacías con súbitas entradas de 
música orquestal a todo volumen ante 
la presencia de un monstruo. 

Es una fórmula clásica para dar un 
susto, pero DeadSpoce (según cuen- 
tan sus creadores) opta más por > 
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REPORTAJE 

DEAD SPACE 


El iiitei'comunicaclor y diversos 
marcadores del juego se desplie- 
gan en paneles holográficos. 





K8I BREVE HISTORIA DE 
UN JUEGO. 

Glenn Schofieid, productor 
de Dead Space, siempre había 
soñado con desarrollar un Survival 


Horror en el espacio. Tras trabajar 
en Desde Rusia Con Amor y El 
Señor De Los Anillos: El Retorno 


Del Rey, le propuso la idea a sus 
jefes. Le dejaron escoger a un equi- 
po a dedo y le dieron seis meses 


para presentar el proyecto. Cuando 
mostraron la primera demo jugable 
a nivel interno, todos quedaron tan 
impresionados que se aprobó el 
desarrollo del título y una posible 
trilogía, abarcando también otros 


formatos de entretenimiento. 
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► mantener la tensión y la angustia. 
No sabemos si llegará a conseguir la 
implicación emocional de SilentHilt 
pero argumentos sí que tiene como 
para conseguirlo. 


La vestimenta de Isaac incorpora una 
reseiA/a de oxígeno, muy útil para las 
secciones sin aire; así como unas botas 
antigravedad (es alucinante ver cómo 
gira el escenario en pantalla cuando 
pasas del suelo al techo para no seguir 
la acción boca abajo). Además se 
conecta automáticamente con el sis- 
tema de la nave proporcionando un 
mapa holográfico que se puede con- 
sultar sin pausar el juego. El medidor 
de salud también es original, ya que 
está incluido en la paite posterior del 
traje, siguiendo su espina dorsal. Por 


J' ./ 



el momento, la tranquilidad reina en el 
USG Ishitmira espei'ando a que Isaac 
Clarke y sus compañeros tengan el per- 
miso de EA Redwood Shores para 
entrar en sus dependencias. Y no será 
hasta después del verano ... « 





No celebrity endorsement 


La mejor medicina para 
combatir el aburrimiento 


Disfruta en exclusiva con Vodafone Uve! 
del nuevo videojuego de Anatomía de Grey^*" 
convirtiéndote en el doctor de tu serie favorita 

Encuéntralo en exclusiva en Vodafone Uve! Videojuegos 
Infórmate en el 1444 o www.vodafone.es/Uve 


Es tu momento. Es Vodafone 


vodafone 


Precio de descarga: 3€ (3,48€ IVA incluido). Conexión a Vodafone live! no incluida. Precio de conexión: 0,50€ (0.58C IVA incluido)/5MB. Precios válidos en Península y Baleares. Para tarifas aplicables en Canarias. Ceuta y Melilla, consultar 
www.vodafone.es © 2008 Gameloft. All Rights Reserved. Gameloft and the Gameloft logo are trademarks of Gameloft in the US and/or other countries. Grey’s Anatomy under license by © ABC Studios. All Rights Reservad. 
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británicas. 




La tecnología Quimera ha 
mejorado considerablemente 
desde su derrota en tierras 






REPORTAJE RESISTANCE 2 



acabar con seres como éste. 


El 


estadounidense 


E n la mayoría de las ocasio- 
nes, los títulos que aparecen 
junto a un nuevo sistema de 
entretenimiento suelen recor- 
darse con nostalgia, pero difí- 
cilmente llegan a convertirse en gran- 
des títulos a medio/largo plazo. La 
llegada de PS3 resultó ser la excepción 
que confirma la regla, lanzada junto a 
ya clásicos como MotorStorm y, por 
supuesto, Resístance: Fall OfMan, un 

Han pasado dos años 
desde la invasión en 
tierras británicas por 
las Quimeras 


shooter que llevó el género a un nuevo 
nivel gráfico y jugadle. Insomniac, lea- 
les a Sony C.E. desde Disruptor {shoo- 
ter de 1996) y el primer Spyro (1998) 
para PSone, ha sorprendido a propios 
y extraños con esta nueva entrega de 
Resístance, que promete revolucionar 
el género en consola con un modo On- 
line para un máximo de 60 jugadores 
y un modo cooperativo, también en 
red, para hasta ocho personas. Pero no 
creas que Insomniac ha descuidado el 
argumento del juego con la inclusión 
de tanto (y tan impresionante) conte- 
nido multijugador. Volverás a ponerte 
en la piel de Nathan Hale y, tras el 
espectacular desenlace de la primera 
entrega, regresarás a Estados Unidos 


para formar parte de un grupo espe- 
cial del gobierno estadounidense deno- 
minado The Sentineís (Los Centinelas), 
una especie de arma secreta contra el 
inminente ataque de las Quimeras. 

El argumento será muy similar en 
el modo cooperativo (que también 
podrás jugar en spiit-screen), aun- 
que se dará más importancia a la flui- 
dez entre escenarios y niveles que al 
argumento. Una de las novedades más 
importantes del co-op, que se extiende 
al modo multijugador, es la aparición 
de diferentes «clases» de soldado; aun- 
que no se han confirmado dichas cla- 
ses co-op, en el modo multiplayer, cada 
jugador tendrá que elegir entre cinco 
posibles tipos: soldado, ingeniero. 
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El motor gráfico del juego ha mejorado considerablemente 


con respecto a la anteror entrega; sombras, texturas 

' ^ - X ? 


i-., ^ " í 






La Inteligencia Artificial de 
los enemigos dependerá de 
la distancia con el jugador y 
de la visibilidad del entorno 


> como éste 


r -. V 
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Viendo estos bocetos, pue- j 
des hacerte una ¡dea de las 


Las diferentes localizaciones 


del juego permitirán mostrar 


Quimeias y enemigos. 




>> «tanque», demoliciones y francotira- 
dor. Todos ellos con un determinado 
armamento a su disposición y diferen- 
tes habilidades, por supuesto. 

Insomniac ha confirmado que los 
servidores de juego On-line serán capa- 
ces de buscar partidas más rápida- 
mente que cualquier otro título con 
funcionalidad On-line del catálogo 
de PS3, aunque esa no es su proeza 
técnica más espectacular, ni mucho 


Sesenta jugadores en 
multíjugador y ocho 
en el modo Historia 
cooperativo 


menos. La paleta de colores, como 
puede apreciarse en las pantallas, se 
ha aumentado considerablemente, la 
calidad de las texturas es altísima inde- 
pendientemente de la distancia a la 
que te encuentres de ellas, la lA dará 
un comportamiento determinado a los 
enemigos dependiendo de la distancia 
a la que te halles (y si has sido visto o 
no) y ciertas zonas de los escenarios 
adoptarán una estructura aleatoria 
(mostrada también por diversos ele- 
mentos animados de forma procedu- 
ral) para aumentar las posibilidades de 
rejugar Resistance 2 una y otra vez. 

Una verdadera lástima que tenga- 
mos que esperar hasta finales de año 
para poder probarlo... •« 


48 PlayStationRevistaOficial 






itr'" . -V 




, LasTíúévas^uinieras ■ 


[Na than consu i^a^^Q 
rarmainento e ; J^, 


m 


rarmainento e ; ,, 

^igenda^i^a^ 











PORTAL DE SERVICIOS AUTOGESTIONADOS 


Con el ADSL20 de JAZZTEL puedes gestionar la velocidad 
de tu línea, activando y desactivando varios perfiles según 
tus necesidades. 


Puedes, por ejemplo, activar tu perfil Fast Path para 
reducir el retardo (ping) de tu línea y conseguir la máxima 
velocidad en tus juegos online. 


SERVICIO EXCLUSIVO GRATIS DE JAZZTEL 


I 


Para disfrutar de este servicio sólo necesitas apuntarte 
al ADSL20 de JAZZTEL o al ADSL JAZZTELIA TV. 
Además ahora tienes un 50% de descuento. 


J'MltiL 


ssss^ 


vwvw.jazzteL.com 


Llama gratis al 


r ^ 

900809001 







HUNT OR BE HUNTED 


www.pegi.info 


www^turok.com 
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TOUCHSTONE 









LA NUEVA PROPUESTA MUSICAL DE HARMONIX 
SE EXPLICA ELLA SOLITA DESDE SU MISMO TITULO: 

YA NO SE TRATA DE SER UN HEROE DE LA GUITARRA... 






We can hitch a ride bo rock- 


ock Band supone un 
paso más allá; la simu- 
lación completa de 
la experiencia como 
miembro de un grupo 
musical. Podéis ima- 
ginaros que llevába- 
mos tiempo mordiéndonos las uñas 
por poder probar, como dios manda 
y durante un ratazo, el nuevo juego 
de los creadores de Quitar Mero. Y 
ya está hecho. ¿Primera impresión? 
Espectacular. 

Ahora bien, hay que dejar algo claro 
de entrada: Rock Band no busca la 
dificultad digital extrema del último 
Quitar Mero, por ejemplo. Este tipo 
de experiencia puñetera para jugado- 
res curtidos no es lo que ha de bus- 



• Weezer. Say It Ain't So 

• Nirvana: In Bloom 

• Mountain: Mississippi Queen 

• Garbage: I Think I'm Paranoid 

• OK Go: Mere It Goes Agoin 

• Tile Pixies: Wave OfMutilotion 
9 Yeah Yeah Yeahs: Maps 

9 Radiohead: Creep 
9 The Clash: Should I Stay or 
ShouldIGo 

•Tile Rolling Stones: Gimme 
Shelter 

9 Beastie Boys: Sabotage 
9 Tile Ramones: Blitzkrieg Bop 
9 Mole: Celebríty Skin 

• Tlie Killers: When Yoü Were 
Young 

9 Soundgarden: Black Mole Sun 
9 Bon Jovi: WantedDead OrAlive 
9 Foo Rghters: Learn To FIy 
9 R.E.M.: Orange Crush 
9 Tlie Hives: Main Offender 
9 Nine Indi Nails: The Hand That 
Feeds 

9 Faitli No More: Epic 
9 David Bowie: Suffragette City 
9 Sweet Ballroom Blitz 


9 Falloiit Boy: Dead on Airival 


carse aquí, excepto tal vez jugando 
con la batería (y porque ésta, en nive- 
les altos de dificultad, exige básica- 
mente tocar de verdad). Rock Band 
está pensado y diseñado para ser dis- 
frutado al máximo en grupo: con tan 
sólo una sesión de juego, ya es fácil 
darse cuenta. El título incluye modo en 
solitario, por supuesto (para guitarra, 
voces y batería), basado en la cono- 
cida fórmula de ir superando bloques 
de canciones de dificultad creciente. 

Y, por otro lado, en el contexto de una 
partida en grupo, cada cual puede 
jugar en su propio beneficio. Pero 
Rock Band exige e incita, a la vez, a 
actuar como conjunto. 

En primer lugar, porque en el Band 
World Tour, el modo carrera multi- 
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ñocir 


ci LUMu y uun uudriLa precisión 
Algunas partes basta sólo 
con hablarlas. 


■: - iacrz: :;;.:iestr- 
Ésta es la puntuación conjun- 
ta del grupo, las estrellas que 
sirven como calificación y el 
combo actual de la banda. 
Hay que jugar en equipo. 


iviültiplicaflor de gn:;: En 
partidas en grupo, el Overdri- 
ve añade un -t-2 al combo. 




Éxitc ' ■ icíóri 

Esta barra mide los aciertos y 
fallos de cada integrante. Si 
uno queda eliminado, la barra 
comienza a bajar rápidamen- 
te. O todos, o ninguno. 


ass Gr 

El mástil del bajo. El formato 
es el ya conocido por todos: 
las notas van lloviendo y hay 
que acertar. No tiene mucho 
más misterio. 


Ui ■ ‘ i; ■ -- Una barra hori- 
zontal marca los golpes de 
bombo, mientras que los boto- 
nes responden a los golpeado- 
res del periférico. Divertidísi- 
mo y dificilísimo. 


JH? jU-t. LaS 

partes de guitarra funcionan 
como las de bajo; pero, ya sa- 
bes, con licks más rebuscados 
solos, acordes y esas cosas de 
guitarristas. 


Ov-: Esta peculiar ba- 

rra se va rellenando al com- 
pletar ciertas frases de notas 
blancas. Una vez activado el 
Overdrive, se puede seguir 
rellenando. 


Ce ' uftipücado: . 

Junto a la barra de Overdrive 
está el indicador de combo. 
Cada instrumento tiene un 
combo máximo de x4, menos 
el bajo que llega a x6. 


Cverdri\ El Overdrive 

es muy útil en diversas situa- 
ciones: salvar a un compañero, 
azuzar el medidor del grupo 
en partes difíciles o simple- 
mente ganar más puntos. 




Los marcadores 

Cierto, hay una cantad * 

información en pantalla nota 
ble. Te la explicamos... 


lE 


ei Lono y con cuanta precisión. 
Algunas partes basta sólo 
con hablarlas. 


xl6 




■: - iaerz: ::;.:iestr- 

Ésta es la puntuación conjun- 
ta del grupo, las estrellas que 
sirven como calificación y el 
combo actual de la banda. 
Hay que jugar en equipo. 



jugador (para el que se necesitan al 
menos dos jugadores y al que estuvi- 
mos dándole unas horas en las oficinas 
de Electronic Arts) cada canción sólo 
puede ser superada si todos los inte- 
grantes de la banda llegan al final de 
la misma: el juego mide la actuación 
de todos los componentes del grupo 
y si falla uno, flagrante y constante- 
mente, se es eliminado. Es entonces 


cuando se descubre la importancia 
de la cooperación: en cuanto falta un 
componente, su pista de audio desapa- 
rece, la canción queda coja y, lo que es 
peor en términos de juego, el medidor 
de la banda comienza a desplomarse 
hacia un final anticipado. 

Hace falta entonces que un compa- 
ñero, que tenga en reserva su Over- 
drive (lo que viene siendo la Ener- 
gía Estrella de Quitar Mero), la utilice 
para rescatar al miembro caído. Esto 
puede hacerse hasta en dos ocasio- 
nes por integrante, y cada instrumento 
activa su Overdrive, conseguido acer- 
tando secuencias de notas concretas, 
de forma distinta: así, las guitarras, 
levantando el mástil; la batería, con- 
siguiendo un redoble perfecto; y la 
voz, improvisando frases hacia el ficti- 
cio público o alargando determinadas 
notas en algunas frases. 

El Overdrive, como es lógico, sirve 
también para mejorar el multiplicador 
actual de puntos (puntos del grupo, 
por cierto, nada de puntuaciones indi- 
viduales), pero salta a la vista que hay 
que gestionarlo siempre en favor del 
conjunto, y no del lucimiento. 

Otro aspecto del juego que genera 
la sensación de «banda cohesionada» 
son los golpes de batería, que se oyen 


perfectamente y uno entra rápido en la 
dinámica de seguir el ritmo a través de 
ella; sin duda, esto último es uno de los 
grandes logros de Rock Band, ya que 
un fallo del batería podrá arrastrar al 
resto de integrantes hacia el error. Por 
el contrario, si el guitarrista realiza un 
solo, además de henchir el orgullo gru- 
pal, servirá para obtener un bonificador; 
igual sucede si finalizan algunos pasajes 
de cada canción todos al unísono. 

La dinámica del Band World Tour 
también está enfocada al éxito de la 
banda: a través de diferentes locales, 
tu grupo tendrá que superar diversas 
canciones, pero también eventos espe- 
ciales, como sets de varios temas, peti- 
ciones sorpresa del público e incluso 
conciertos benéficos. 

El objetivo, en realidad, es aumentar 
la reputación (medida en estrellas), la 
popularidad (en base a los fans conse- 
guidos) y el dinero del grupo. 

El nivel de cada show determinará 
cuántos nuevos groupies obtienes y 
algunos eventos te harán elegir entre 
la pasta o la reputación, por ejemplo. 

Nos cansaremos de repetir. Rock 
Band es más que un juego de habili- 
dad: su objetivo es entender qué es lo 
que supone tener un grupo de música. 
Y parece que lo consigue... 
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REPORTAJE (PS3)Rocl< Band 


ILo hemos probadol 

te detallamos que opi- 

^?^.:Icadapenféncode 


El micso 


¿El menos atractivo"? 

Cantar no es una de las labores más agradecidas 
si no tienes una gran voz (que se lo digan al pobre 
Nemesis). Pero en Rock Band puede llegar a ser 
realmente divertido y estimulante. En cuestiones de tono, 
el juego es relativamente exigente (sin olvidar que cada 
integrante de la banda puede elegir su propio nivel de difi- 
cultad, independientemente de los demás), pero el juego 
respeta cuando en algunas frases no es vital la entonación 
(cosa que en el rock ocurre aquí y allá). Así, algunas partes 
pueden simplemente hablarse. Un guiño especialmente 
acertado es la activación del Overdrive: un sencillo «¡Hola, 
Madrid!» o un gritito en el momento adecuado solucionan 
el asunto, y aportan cierto grado de realismo más que sim- 
pático para caldear el ambiente. 

LA OPINIÓN DE NEMESIS Poner voz a semejantes clási- 
cos del i * “ ' ien"“ )recio. Eso sí, enipá|>*^íe las letras 
antes "i- c- • lo luieres hundirte en el ridículo. 


La batería 

E! más divertido, ^ y el más difícil 

■pgM Para ser sinceros, algunos estamos a la espera 
de Rock Band concretamente por la batería. Y 
KSil lo que dicen es cierto: en los niveles más altos de 
dificultad, tocar la batería en el juego supone realizar cada 
movimiento de la batería real que está sonando. En el modo 
fácil, el juego no obliga a tocar algunas partes en según qué 
momentos: ignorará el bombo en la estrofa o un platillo en 
el estribillo, etc. Pero a partir del medio y, especialmente, 
en los modos más difíciles te verás intentando clavar cada 
redoble, peleando con los timbales y con cada crash que 
suene en la canción. Lo más complicado, claro, hacer todo 
esto mientras llevas el ritmo real del bombo con el pie. Y si 
no, leed al batería de nuestra redacción... 

LA OPINIÓN DE DOC La oatería tiene una gran robustez 
y una disposición de lo =nás adecuado; dependiendo de la 
experiencia, será una prueba de r=iiestra coordinación o 
un auténtico i'eto para bateristas «de verdad». 


La guitarra 

Un paso más en la simulación ^ísica 

Harmoníx ha puesto especial mimo en este peri- 
férico, intentando copiar aún más ademanes del 
Cuitar Mero más apañado: tocar en la parte alta 
del mástil, cambiar de pastilla... Lo primero se consigue con 
los botones que pueden apreciarse cerca del cuerpo: tienen 
la misma función que los habituales, pero pueden tocarse 
sin golpear «las cuerdas». Están especialmente pensados 
para los solos y las improvisaciones. Por su parte, el selec- 
tor de pastilla es en realidad un selector de efectos: en cual- 
quier momento, puede mezclarse la señal de lo que se toca 
con un efecto wah-wah o flanger, por ejemplo. Los botones, 
por otro lado, parecen un tanto más sensibles que los de 
otros controladores y la palanca de rasgueo necesita más 
firmeza al dar una contrapúa, pero parece más estable. 

JJV OPINIÓN DE STAN BY El pocas ríala ras, me e^c^".ta 
el controlador, estética y “ almei Cuesta un 
loco acost«>í::br- pero !a ^"iiiilación exquisita. 




El bajo 


Bajistas del mundo, podéis mosquearos 

JKSM ^ sabemos que el bajo siempre ha sido 

una pieza menospreciada en la imaginería popu- 
lisái lar del rock. Que si tocáis guitarras con menos 
cuerdas, que si sólo hacéis «tun-tun-tun». Los chistes están 
muy bien, pero a algunos bajistas no les va a gustar que 
el periférico para su instrumento sea una guitarra (bueno, 
pensando en el ahorro económico, no está tan mal). Y que 
no exista carrera en solitario para bajo no va a arreglar 
las cosas. No obstante, la fidelidad de lo que se toca como 
bajista en Rock Band hacia lo que suena realmente en la 
canción de turno es remarcable (hablando de los niveles 
más altos, pero asequibles, de dificultad). 

LA OPINIÓN DE JOHN IONES A pesar de no tener 
carrera en soliUrio.- ía constitución dcl periférico y su 
pulsador son ?'^cci*atr oara tocar conio en un bajo real, 
con los dedor ':=cHce y inedio. Será tu única opOi"tuiipdad 
de replicar a Fíca, b^Msta Je Red Hot Chili Pcppf^í's. 
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Coste máximo por cada mensaje 1,20 euros + IVA. Válido para todos los operadores. El 


oo^e máximo por caaa mensaje 1,20 euros + IVA. Valido para todos los operadores. El premio no podrá ser canjeado por dinero. No se admitirán 
recitaciones por perdida de Correos. Se llamará por tel^no a los ganadores y sus nombres saldrán publicados en próximos números de la 
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propiedad de Edición^ Reunidas S.A. con motivo de este concurso, y para informarle de futuras promociones. Usted podrá ejercitar los derechos 
de acceso, rectificación, cancelación y oposición dirigiéndose a Ediciones Reunidas S.A. c/O'Donnell 12 28009 


Madrid. Fecha límite; 10-3-2008. 


MEJORES 

JUEGOS 

de 2007 


SONY 


Un año más, queremos premiar a los mejores 
juegos de la pasada temporada para los tres 
sistemas Playstation. 

Como en ediciones anteriores, Playstation 
Revista Oficial deja en tus manos la elección de 
los mejores títulos del año, por consola y género 
Ahora es el momento de rendir tributo a esos 
títulos que te han proporcionado infinitas horas 
de diversión durante todo 2007 
iVota a tus juegos favoritos enviando un SMS 
al 5575 antes del 10 de marzo y podrás ganar 
uno de los fabulosos packs que sorteamos! 


COMO CONCURSAR 


Para ayudarnos a elegir los mejores juegos de 2007 tan 
sólo tienes que segiiir estos pasos. Envía un SMS al 
5575 poniendo la palabra tnejoresps espacio + tu selec- 
ción de juegos (letra de categoría y número del juego sin 
espacios) tal y como se indica en el siguiente ejemplo: 

mejoresps A1B2C3D4E5F6G7H8I9J1K7L2 


UN PflCK DE 


10 JUEGDS 
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MEJOR JUEGO DE CONDUCCIÓN 
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^ SECUENCIAS ESPECTACULARES. Como ocurriera con la entrega previa para PSP, 
estas secuencias son la novedad más llamativa de Star Ocean Second Evolution. 


STAR OCEAN 2 

Square Enix prepara el remake para PSP 
de uno de sus kPG más emblemáticos 


COMPAÑIA SQUARE ENIX DESARROLLAOOR SQUARE ENIX GÉNERO ACCIÓN FECHA APARICIÓN EN JAPÓN 


2 DE ABRIL 


/■k Con la primera entrega de la saga Star Ocean recién 

«remakeada» para PSP, Square Enix ya está trabajando en 
Star Ocean Second Evolution, la continuación de ese título. 
Esta secuela adopta el estilo gráfico de su predecesora, así como el 
Jugadle. Hay que tener en cuenta que Star Ocean apareció en Super 
Nintendo, mientras que su continuación lo hizo en PSone. Pero en PSP, 
ambos juegos comparten apariencia y desarrollo, con las correspon- 
dientes mejoras respecto al original y exclusivas para PSP. Así, Second 
Evolution incluye espectaculares secuencias de animación del estudio 
I.G., además de nuevos personajes jugadles y un doblaje exclusivo. 

La saga Star Ocean recuerda en su planteamiento a otro clásico. 
Final Fantasy, pero con una ambientación de ciencia-ficción simi- 
lar a la de la serie de televisión Star Trek. En esta aventura, Claude 
(el protagonista) salva «accidentalmente» a Rena, y juntos debe- 
rán reunir a un grupo de guerreros para recorrer los tres continen- 
tes del planeta Expel con el fin de detener la invasión de monstruos 
provocada por un meteorito. Un ambicioso argumento para un gran 
juego de rol que va a demostrar por qué los clásicos siempre tienen 
algo sorprendente que ofrecer. 
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^ Lejos quedan aquellos días en los que 
los japoneses se mostraban reacios ante 
los títulos llegados desde Occidente. 
Assassin's Creed, el juego de UbiSoft, se 
ha situado entre los diez más vendidos al 

VPnHPK 9ñnnn mníac en iina comana 


Japón, cautivado por 
Assassin's Creed 


«Se buscan personas 
para obra maestra» 


Team ICO, responsables de los imprescin- 



dibles Ico y Shadow Of Tlie Colossus para 
PS2, preparan un título exclusivo para 
PS3 y necesitan programadores... con 
dominio del japonés, claro. ¿Te animas? 



Desde marzo, y por el momento sólo en 
Japón, PS3 aparecerá en color plata 
Además, Sony ha confirmado el lanza- 
miento de un pack especial que incluye 
este modelo y el juego Yakuza 3, todo por 
47040 Yenes (300 0). 



Nueva 
económica para PS3 


Playstation 3 tendrá desde marzo en 
Japón una línea de títulos económicos, 
«Playstation 3 The Best», a un precio 
aproximado de 3.800 Yenes (unos 25 0). 
Entre los títulos iniciales de esta selección, 
encontramos Resistance, Folklore, Ninja 
GaidenoRidge RacerZ 
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STREET FIGHTER IV; 
¡VUELVE CHUN-LI! 

Regresa el plantel de luchadores 
clásico para dinamitar el género 


® Parece que la expectación en torno a Street 
Fighter IV no hace sino dispararse. Más 
aún si Capcom ha confirmado el regreso de 
los luchadores clásicos de la saga. De acuerdo con la 
revista Famitsu, este anticipado juego de lucha va a 
contar con un elevado catálogo de personajes. Todos 
ellos recuperan su aspecto y golpes clásicos, adaptados 
al espectacular motor gráfico que va a lucir el juego. 
Entre ellos, ya han confirmado su aparición Chun-Li, 
así como Dhalslm, Blanka, Guile, Honda o Zangief. 

Eso sin pasar por alto la reciente revelación de un 
nuevo personaje, Viper, al que sin duda se unirán 
nuevos guerreros. Para descubrir nuevos detalles del 
título habrá que esperar a la feria AOU 2008 de Tokio, 
que ha tenido lugar los días 14 y 15 de febrero. En este 
evento, los jugadores japoneses podrán disfrutar de la 
versión arcade. 



EL TABLERO MÁS CREATIVO. Una vez más Nippon Ichi explota 
como nadie las posibilidades de la estrategia rolera en Disgaea. 




COMPAÑÍA CAPCOM 
DESARROLLADOR CAPCOM 
GÉNERO LUCHA 

FECHA DE APARICIÓN EN JAPÓN 

SEGUNDO TRIMESTRE 2008 


DISGAEA 3 

El rol clásico sigue arrasando 
en Japón 


® EI estreno en PS3 de la desen- 
fadada saga de rol Disgaea se 
ha saldado con todo un éxito 
de ventas en Japón: casi 60.000 unida- 
des vendidas en sólo una semana. Y lo 
ha conseguido sin alardes técnicos de 
última generación. Disgaea 3 bd&di su 
atractivo en el carisma de sus persona- 
jes, unos demonios muy competitivos 
con un oscuro sentido del humor: en la 
escuela demoníaca, por ejemplo, deberás 
hacer peyas y suspender te convertirá 
en el estudiante del año. El sistema de 
juego es una depuración de los combates 
estratégicos, repletos de posibilidades, 
que la compañía Nippon Ichi ha ido opti- 
mizando a lo largo de esta serie. 



COMPAÑÍA NIPPON ICHI 

DESARROLLADOR rilPPON ICHI 

GÉNERO ROL DE TABLERO 

FECHA DE APARICIÓN EN JAPON 31 DE ENERO 
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ARCANA HEART 

Combate 2D con chicas anime 
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Triple buena noticia: un nuevo lanza- 
miento para PS2, se trata de un juego 
de lucha en 2D y además podría llegar a 
Europa (tras confirmarse su lanzamiento en Esta- 
dos Unidos). Hablamos de Arcana Heart, conver- 
sión de la recreativa de Examu y que plantea com- 
bates entre una serie de guerreras, cada una de 
ellas con sus propias habilidades y un «alter ego» 
que las dota de mayor poder. 

La gracia reside en los doce personajes se basan 
en los arquetipos de chicas en el anime: la colegiala, 
la guerrero ninja, una chica demonio... Arcana Heart 
ofrece un sistema de combos basado en la espectacu- 
laridad de los golpes, todos inspirados en los arqueti- 
pos representados. 



COMPAÑÍA ATLUS 
DESARROLLADOR EXAMU 
GÉNERO LUCHA 

FECHA DE APARICIÓN EN JAPÓN YA DISPONIBLE 



LOS MPS 
VENDIDOS 





1 DEVIL MAY CRY 4 
PS3 
ACCIÓN 
(CARCOMI 


2 TALES OF DESTINY: 



WONDERMENT 

PS2 

AVENTURA 

(BANPRESTO) 

A DISGAEA3 
PS3 

RPG 

(NIPPON ICHI) 

SASSASSIN'S CREED 
PS3 

AVENTURA 

lUBlSOFT) 



LOS MPS 
ESPERPDOS 





« LAS GUE- 
RRERAS 
CLÁSICAS. 

Colegialas, sa- 
cerdotisas, nin- 
jas... Los roles 
más conocidos 
del anime se 
dan de tortas 
en este arcade. 


1 SOULCALIBURIV 
PS3 
LUCHA 

(BANDAI-NAMCO) 



2THELASTREMNANT 

PS3 

RPG 

(SQUARE ENIX) 

3 RESIDEN! EVIL 5 
PS3 

AVENTURA 




(CARCOMI 

4 LOCO ROCO 2 
PSP 

PLATAFORAAAS 
(SONY CE.) 

5 FINAL FANTASY 
DISSIDIA 

PSP 

LUCHA 

(SQUARE ENIX) 
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JAPÓN ES DIFERENTE 


GOSURORI: 
MODA JUVENIL 



Que Japón siente fascinación por 
la moda y tendencias occidentales 
▼ no es ningún secreto. Pero tampoco 
sorprende que los nipones sepan llevar 
estas modas mucho más allá de sus 
referentes originales, quienes a veces las 
abandonan por agotamiento. Como por 
ejemplo, la moda gótica. Este estilo llegó 
a Japón a finales de los noventa, desde 
Estados Unidos, Alemania e Inglaterra. 
Los primeros y tímidos modelitos góticos 
nipones no serían nada hasta que grupos 
como Molice Mizer reinventaran esta 
estética. El estilo gótico se fusionó con el 
rococó francés y la moda victoriana del 
siglo XIX: corpiños, botas altas, ropa con 
encaje, medias por encima de la rodilla... 
Había nacido la Gosu Rori, la lolita gótica. 
La juventud «tokiota» cayó totalmente 
rendida ante esta estética y comenzaron 
a reunirse en la popular plaza de Yoyogi 
de Harajuku, en Shibuya y Shinjuku, para 
comparar y lucir modelos. 

El fenómeno es ahora imparable, dando 
lugar a productos como revistas exclu- 
sivas {Gothic & Lolita Biblé), películas 
(Kamikaze girls), marcas de ropa (Inno- 
cent World), bandas musicales (Dué le 
Quartz, Dir En Grey) o manga (el popular 
Death Note). 


POR BEN REILLY 


Dft-eíoped by Sp»k Untiníed irx: . artí pjtíís^ed by Coóemasters. ' • 1999-2007 GameSpy Ir^íjslnes, Irc GameSpy aró t^e ’ Pwt&eó b>’ GameSp)-’ 
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for Windows 


|OxeCK360 


F A L L O F L I B F K T V 




"UN ESPECTACULO VISUAL DIGNO DE ALABANZA (...) bs ™ 

CON PERSONALIDAD PROPIA Y ARGUMENTO FRESCO Y )UGOSO" 

^u^eriuegos i ya ala 

“UNA DE LAS MAYORES SORPRESAS DEL PRESENTE AÑO" * , 

VANDALNET VENTA! 


ÚNETE A LA RESISTENCIA EN WWW.CODEMASTERS.COM/TURNINGPOINT 


le^l 

#XBOX360'-~^ 

^ Games 


w A ^ POWTERED BY 

ggpggniesiiy. 

w forWin(dows . 


codemasters' 


¡■||^»1953^ INVASIO NAZI ARRASA NUEVA YORK 

¡apúntate a la resistencia! 

|COGE"iAS ARMASA^REN A ESTA IM PARABLE ARMADA NAZI! 













Aggrometer. Cuanto más dispares (o más horteras sean las 
modificaciones de tu arma), más llamarás la atención del ene- 
migo: algo muy útil para despejar el camino de tu compañero. 


Analizair 
todas las 
novedadc 


antidisturbios y 
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GENERO 
SHOOT'EM-UP 
COMPAÑIA 
EA CAMES 
DESARROLLADOR 
EA MONTREAL 
DISTRIBUIOOR 
ELECTRONIC ARTS 
JUGADORES 

Íx4 

ON-LINE 


@ Dos 
© bestias 
0 con ganas 
© de guerra 


TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO-CAST. 
CONECTIVIDAD PSP 
NO 

RESOLUCIÓN 
MÁXIMA 720p 
INSTALABLE 
SÍ (121MB) 

P.V.P. RECOMENDADO 
69,95 G 
www.ea.coin/ 
armyoftwo 


H PUEDE QUE EA Montreal 
pecase de ambiciosa al pre- 
sentar en el E3 de 2006 
un shooter tan revolucionario como 
Army Of Two. Las ideas allí mos- 
tradas eran extraordinarias, quizá 
demasiado para plasmarlas en unas 
consolas de nueva generación que 
todavía requieren algo más de expe- 
riencia para extraer todo lo que pue- 
den dar de sí. El juego ha ido retra- 
sándose, una fecha tras otra, hasta 
llegar a nuestras manos. Y en el 
camino han ido quedando algunas de 


las ideas más celebradas: la resuci- 
tación del compañero muerto y un 
sistema de reconocimiento de voz 
tan depurado que podías pedirle a la 
CPU más o menos cuerda al hacer 
rappel. ¿Qué hacer?: lamentarse por 
lo que ha perdido Army Of Two o 
disfrutar de todo lo que ofrece este 
shooter cooperativo, que es mucho. 
Sinceramente, yo prefiero optar por 
lo segundo. Ya habrá quien, enar- 
bolando el término Hype, se encar- 
gue de denigrar este producto. En mi 
caso, prefiero enfocar la atención en 


sus valores, empezando por la total 
interacción entre su pareja protago- 
nista: Salem y Ríos. A sueldo de una 
corporación militar privada, ambos 
personajes se enfrentan a ejércitos 
enteros en los lugares más «calien- 
tes» del planeta, actuando como un 
solo hombre. Ya sea jugando en soli- 
tario (y dando órdenes a la CPU vía 
headset) o en compañía de un amigo, 
la complicidad con el otro personaje 
debe ser total: ayudarás a tu compa- 
ñero a subir a plataformas superiores, 
le podrás pedir cobertura mientras > 



l<ANE & LYNCH 
DEAD MEN. El 

otro gran refe- 
rente para PS3 
en shooters co- 
operativos. 
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LOS ENFRENTAMIENTOS 
ON-LINE, POR PAREJAS. 

Dado que la cooperación entre Salem 
y Ríos es el corazón de Army Of Two, 
¿por qué no trasladar ese espíritu al 
modo On-line multijugador? Recluta 
a un compañero y enfréntate a otras 
parejas en misiones de sabotaje, 
mientras consigues dinero con el que 
adquirir nuevas armas. Explota bien la 
táctica del «aggrometer» y los dos os 
convertiréis en el terror de la red. 


► intentas flanquear las posiciones 
enemigas y tendrás que ir en su res- 
cate cuando caiga herido. Si uno de 
los dos muere, el juego se habrá aca- 
bado. 


Esto permitirá a tu compañero pasar 
desapercibido, rodeándolos para 
atacar por la espalda. Dominar esta 
táctica es imprescindible para avan- 
zar en el juego, y es tan sencilla eje- 
cutarla con dos jugadores como en 
solitario. Gracias al ambicioso PAI 
{Partner Artificial Intelligence), dise- 
ñado por EA Montreal, será como si 
jugaras con un amigo. Con una sola 
mención vía headset (o un toque de 
Sixaxis), comenzará a disparar para 
cubrirte, avanzará, retrocederá o utili- 
zará el rifle de francotirador al mismo 
tiempo que tú para eliminar a dos 
vigías a la vez. Incluso él pilotará el 
jeep o el hovercraft cuando tú estés 
disparando, y viceversa. 


guerra de Irak... Incluso sufrirás las 
consecuencias del huracán Katrina en 
la última fase. De hecho, Salem y Ríos 
trabajan para una Corporación Militar 
Privada, en la línea de la compañía 
Blackwater (salpicada por la polé- 
mica debido a su actuación en Irak). 
Aunque lejos de ser unos mercenarios 
sin escrúpulos, irán rebelándose con- 
tra sus jefes a medida que avanza la 
trama, reforzada por un entorno grá- 
fico abrumador. 

No nos engañemos, aunque Az-my 
Of Two tenga una lA revolucionaria 
y una mecánica divertida, los vide- 
ojuegos entran por los ojos, y en EA 
Montreal lo saben muy bien. Salem 
y Ríos son gigantescos, dos colo- 
sos minuciosamente detallados que 
afrontan situaciones que te dejarán 
con los ojos como platos, como la 
huida de un portaaviones a punto de 
hundirse o surcar en hovercraft un 
Miami anegado por las aguas. 

¿Que habría salido si, además de 
todo lo comentado a lo largo de estas 
líneas, hubieran incorporado todo lo 
prometido? Mejor no pensar en ello y 
disfrutar a tope con lo que tenemos, 
que es mucho. H 


La agresividad es cosa de dos 

Cada una de los seis campañas que 
componen Army Of Two despliega 
objetivos principales y secundarios. 
Completar los segundos supone una 
importante inyección extra de dinero, 
que podrás utilizar para adquirir 
armas nuevas (principales, segun- 
darias o especiales) y customizar 
las ya existentes. Podrás mejorar 
la capacidad del cargador, aumen- 
tar la precisión del arma o Incorpo- 
rar un silenciador que disminuya el 
nivel «aggrometer» del personaje. El 
«aggro» no es otra cosa que el nivel 
de agresividad; cuanto más dispa- 
res, más aumentará, atrayendo toda 
la atención de los enemigos sobre ti. 


Realidad y ficción, de la mano 

Army Of Two es un arcade 100%, 
pero incorpora escenarios y situacio- 
nes tristemente reales: Mogadiscio en 
1993, Afganistán en 2001, la actual 


Gracias a la elevada lA del jueg 
experiencia será igual de divertí 
con un amigo que jugando solo 


Si tu compañero cae herido, 


para poder curarle. 
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YO SOY EL GUARDIÁN DE MI HERMANO. 

La complicidad entre Salem y Ríos es total. Cuando uno cae 
herido, el otro le arrastra hasta posiciones seguras. Si hay que 
alcanzar una superficie elevada, tu compañero te alzará. Podrás 
intercambiar el arma con él, dejar que use el rifle de francoti- 
rador mientras saltáis en paracaídas e incluso juntaros espalda 
contra espalda, lo que os convertirá en una pareja indestructible. 






» Sixaxis. Agita 
el mando arriba y 
abajo para recar- 
gar el arma en 
pleno tiroteo (es 
más intuitivo que 
ir apretando bo- 
tones). También 
podrás usar el 
sensor de movi- 
miento del Sixaxis 
para controlar la 
dirección del pa- 
racaídas entre los 
cañones de 
Afganistán. 


TOTAL 

Un arcade tan 
feroz como di- 
vertido. La 
pena es que 
podría haber 
sido mucho 
mejor. 


RENDIMIENTO 

Utilización del 
Sixaxis en mo- 
mentos clave, 
sin agobiar al 
jugador. 


DURACIÓN 

El modo Cam- 
paña es bas- 
tante corto. 
Por suerte, 
cuentas con el 
multijugador 
On-line. 


ON-UNE 

Modo Campa- 
ña cooperativo 
para dos juga- 
dores y un mul- 
tijugador que 
promete diver- 
sión sin fin. 


JUGABIUDAD 

El control no 
puede ser más 
arcade. Ni si- 
quiera necesi- 
tarás apren- 
derte el ma- 
nual. 


GRÁHCOS 

Sencillamente 
espectaculares, 
tanto por el ta- 
maño de los 
personajes 
como por su 
animación. 


SONIDO 

Un doblaje es- 
pléndido, en la 
tradición de 
EA Bpaña. Lo 
mejor, las co- 
tias entre los 
personajes. 


En cletcriiiiiiados 
puntos del ji^go podrás 
llegar a manejar vehículos 
como un jeep o un hovercraft. 


Army Of Two incorpora 


en vertical. 


El gigantesco tamaño y detalle de 
la pareja protagonista. Jugar con 
un amigo, ya sea a pantalla parti- 
da o vía On-line, garantiza horas y 
horas de diversión. 


Desde el E3 de 2006 han caído 
un montón de cosas por el cami- 
no: el minijuego de la resucita- 
ción, el salto en rappel... 


Espalda contra espalda. 

Ríos y Salem soi 


prácticamente | 

m 

indestructibles. 


1 
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PRQEmUTION 
SOCCER 2008 




Candidato al mejor ^ PES ^ del año 


GÉNERO DEPORTIVO 

COMPAÑÍA KONAMI 

PROGRAMADOR 

KONAMI 

DISTRIBUIDOR 

KONAMI 

JUGADORES 

•HxA 

ON-LINE NO 

TEXTO-DOBLAJE 

CASTELLANO-CASI 

GRABAR PARTIDA 

1.216 KB 

CONECTIVIDAD 

PS2-PS3SÍ 

P.V.P. RECOMENDADO 

29,95£ 

es .qam esJ<onamj- 

europe.com 

E9 



PES 6. 

Aunque pueda 
sonar ridículo, la 
única alternativa 
válida vuelve a 
ser el PES del 
año pasado. 


B AAÁS de uno va a pensar que 
nos hemos vuelto absoluta- 
mente locos, pero es bastante 
probable que, finalmente, este PES 
2008 para PSP sea la mejor versión del 
fútbol de Konami para este año. Resulta 
hasta divertido pensar que la «peque- 
ñaja» de la familia termine por alzarse 
con tal galardón, pero es que cuenta 
con la fórmula más depurada de todas 
las consolas. Salvo dos pequeñas cues- 
tiones (la locución, que al final quedó 
sólo para los goles, y alguna mínima y 
puntualísima ralentización) se puede 
decir que han dado un paso más hacia 
la perfección total. En PSP, por ejemplo, 
hemos apreciado cosas que no vimos 
en los demás, y no nos referimos sólo 
a algún movimiento de los porteros. Es 
como si fuera la famosa versión final 
que lanzan en Japón después de sacar 
las del resto del mundo... sólo que esta 
vez la disfrutaremos en PSP. 

Desde la primera partida, lo que más 
llama la atención es su excelente juga- 
bilidad; pero que nadie confunda este 
concepto con cierta facilidad, porque 


por ahí no van los tiros. PES 2008 es 
técnico, manejable y preciso; gracias a 
estas características, el juego demos- 
trará a sus seguidores todo su poten- 
cial en cada partido. Ésta es la buena 
noticia, pero la mala es que la CPU no 
regala nada de nada. De hecho, nos ha 
sorprendido constantemente la gran 
variedad de ataques; pero el que juegue 
bien, seguro que no se va a desespe- 
rar cuando el control falle o sea dema- 
siado duro al tacto... Aunque alguien en 
la redacción asegura que las diagona- 
les no son tan efectivas como en PS2... 
Señalar, además, que el control es 
suave, fluido y efectivo, tanto si opta- 
mos por el pad analógico como por el 
stick analógico. 

La gran diferencia con respecto a la 
entrega del año anterior se encuentra 
en las sensaciones generales, y éstas 
se podrían resumir en un mayor grado 
de realismo y también en un menor 
automatismo en el juego. Y es que, 
aunque pueda sonar extraño, donde 
mejor hemos apreciado las mejo- 
ras de la animación de PES 2008 ha 


sido en la pequeña pantalla de la PSP. 
Otro aspecto que nos gusta es que 
cuente con los mismos modos de juego 
(incluido el novedoso Tour Mundial) 
y, sobre todo, que se pueda jugar la 
MasterLeague simultaneando parti- 
das jugadas en PS2 y PSP para des- 
pués jugarlas en el soporte que nos de 
la gana. Para el amante de este título 
de Konami que tenga ambas conso- 
las, esta opción supone, en la práctica, 
la primera posibilidad de jugar a todas 
horas y en todas partes. Sólo por esa 
nueva dimensión ya merecería la pena 
hacerse con PES 2008, pero hay que 
recordar que esta entrega también 
cuenta con modos de juego que pueden 
ser aún más interesantes que la propia 
MasterLeague. El nuevo Tóur Mundial, 
por ejemplo, pondrá a prueba tu domi- 
nio del juego con retos realmente inge- 
niosos y sorprendentes. Se trata de la 
versión moderna de los antiguos desa- 
fíos de los títulos de fútbol de la com- 
pañía japonesa, sólo que ahora no son 
momentos cumbres de partidos reales. 
Por citar alguno de los nuevos retos, > 
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Además de estar mucho mejor animado y 
contar con más modos de juego, esta estrena 
para PSP es también la mas jugable de todas 


TOUR 

MUNDIAL B 

sin duda, la gran 
novedad de la edición de 
2008. Se trata de la recu- 
peración de los famosos 
retos vistos hace años en los 
juegos de fútbol de Konami. 
Aunque no es la misma 
receta, ya que aquí no serán 
momentos estelares de parti- 
dos reales, el jugador deberá 
demostrar su dominio del 
juego superando todo tipo 
de situaciones que pueden 
darse en un partido. Ganar 
con un jugador menos, 
aguantar un resultado con 
los futbolistas agotados, 
hacer fueras de juego... 






2 . . Sólo con los 1 1 titulares 

3 Evita el fuera de juego 

4 Ultimos 15 minutos 


Ronda de Norte/Centro America y el Caribe 
5 Victoria con gol de suplente 

rf||l 6 Pon todo en la defensa 

W ^ 

w Detalles 






C POR DE LÚCAR 




ir 


'vr 




Jusador info 


Borra Archivo de jusador 
Cargar datos 
Guardar datos 


Cargar datos Liga Máster 
Al menú principal 


Delucar 


Nivel 
Puntos 
Partidos 
X Victorias 
Victorias 
Empates 
Derrotas 
Promgol 
Prgocontr 
Equipos favoritos 
Jigadores favoritos 


|l' 

^Usa el modo Adhoc (VIfLAN) y busca un partido 
n riArchívo de jugadores Cambiar 


3 Datos 1 


Grado 1 
0 
0 

0 . 0 * 

0 

0 

0 

0.00 

0.00 

No registrado 
No registrado 


« Inalámbrico. 

Aunque final- 
mente no se 
haya incluido el 
juego en red, 
contará con este 
completo modo 
multijugador que 
podrás configu- 
rar a tu gusto. 


Por méritos 
propios, 
puede ser 
el meipr 
PES del ano 
en todos los 
sistemas 


> destacar la prueba en la que tendrás 
que ganar partidos marcando con un 
jugador suplente o sin hacer un solo 
fuera de juego, o disparando a puerta 
más de 10 veces y con un acierto no 
inferior al 70%. Parece poca cosa, pero 
lo que realmente cuenta es que engan- 
cha rápidamente y que suman aún más 
horas de juego a un título con una vida 
ya de por sí extraordinaria. Si a todo 
esto, añadimos las infinitas posibili- 


dades de las partidas inalámbricas en 
modo multijugador, sólo la llegada de 
otro futuro PES evitará que sigamos 
jugando a éste. 

Como decíamos al principio de este 
análisis, «este Pro Evolutíon Soccer 
portátil posiblemente será la mejor 
versión del año con respecto a la de 
PS2 y PS3...» Pero lo que es realmente 
incuestionable es que PES 2008 es el 
mejor PES que hemos tenido oportuni- 


dad de jugar en Playstation Portable. 
Si nuestros cálculos no fallan, veremos 
PES 2008 en lo más alto de la lista 
de ventas de la portátil de Sony antes 
de que llegue la primavera; y de ahí, o 
de las tres primeras posiciones, no se 
apeará hasta la próxima campaña navi- 
deña. No es que juguemos a ser adivi- 
nos, es que así ha ocurrido casi siempre 
y jamás antes habían ofrecido un vide- 
ojuego tan completo. 




Espectacular, divertido, jiiqable v con más horas 



bjp de juego que ningún otro título de PSP. Nos parece 



superior a la entrega de PS2 y la mejor versión 



que se lia visto para la portátil de Sony. 

fQ 




■ 

Muy pocos agujeros negros en el excelente trabajo 

> 


de Konami. Sólo se nos ocurren dos cuestiones: 

<1/ 


una, la falta de locución durante el juego; y dos, al- 


■ 

guna pequeña ralentización durante los partidos. 


GRÁHCOS 

Puede que sea 
una locura, 
pero nos pare- 
ce superior a 
la versión de 
PS2. Todo un 
espectáculo. 

93 


SONIDO 

Han vuelto a 
eliminar las 
voces de los 
locutores du- 
rante el juego 
y sólo hablan 
en los goles. 

7,0 


JUGABILIDAD 

Bel más juga- 
dle que hemos 
probado en 
PSP, e incluso 
aún más que la 
entrega de 
PS2. 

9,4 


DURACIÓN 

La vida de un 
PES es eter- 
na... o lo que es 
lo mismo, has- 
ta que aparece 
la siguiente 
edición. 


MULÜJUGADOR 

No tiene modo 
On-line pero sí 
un modo mul- 
tijugador 
demoledor y 
con bastantes 
opciones. 


TOTAL 

Después de 
unas partidas 
nadie dudará 
que es el mejor 
juego de fútbol 
para PSP. 
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GÉNERO 

ESTRATEGIA 

^ICA 

COMPAÑÍA 

S0NYC.L 

PROGRAMADOR 

PYRAMID 

DISTRIBUIDOR 

SONYC.L 

JUGADORES 

í 

ON-LINENO 

TEXTO-DOBLAJE 

CASTELLANO/ 

PATAPON 

GRABAR PARTIDA 
320 KB 

CONECTIVIDAD 

PS2-PS3NO 

P.V.P. RECOMENDADO 

39,99 e 
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LOCOROCO. Por 
la semejanza en 
su diseño 2D, 
aunque su desa- 
rrollo y mecánica 
tienen muy poco 
en común. 


I LA REBRE por los juegos con 
una estética de arrebatadora 
I sencillez va calando poco a 
poco en los grupos que desarrollan 
para Playstation Portable. Si en su día 
Sony C.E. nos deleitó con las maravillo- 
sas criaturas plataformescas de Loco- 
roco, ahora le toca el turno a otro con 
unos seres no menos adorables en un 
compacto y bello entorno 2D, son los 
Patapons. Sacadas directamente de la 
web de un diseñador francés, www.roli- 
toland.com, han sido adoptadas por el 
estudio de desarrollo interno de Sony 
(Japan Studio) en un título que brilla 
tanto por su estilo de tiralíneas en per- 
sonajes y escenarios, como por la pro- 
fundidad de juego y posibilidades que 
son capaces de abarcar partiendo de 
una sencilla mecánica. 

Ya han bautizado hasta el género de 
esta nueva maravilla en 2D, estrate- 
gia rítmica. Un nombre que le viene al 
pelo, porque los Patapons se mueven 
al son que marque el jugador, denomi- 
nado en el juego como «Ser Supremo».’’) , 
De hecho, la aventura comienza cuando^ 
un Patapon se da cuenta de que estás 
jugando y te ofrece dos tambores, 


«Pata y Pon» para que les marques 
el ritmo que les permitirá avanzar y 
huir del terrible dragón Dodonga, así 
como de los temibles Zigotons. En este 
breve nivel introductorio, aprenderás 
lo básico del juego: tienes que seguir 
el ritmo pulsando una combinación 
de botones determinada. Con Pata- 
pata-pata-pon (Cuadrado, Cuadrado, 
Cuadrado, Círculo) conseguirás que tu 
ejército se ponga en marcha. Si lo que 
quieres es atacar, tendrás que usar el 
patrón Pon-pon-pata-pon. 

A los cinco minutos, tendrás asi- 
milados los controles, las cancionci- 
llas (tarareadas por tus tropas) se te 
habrán grabado ya entre ceja y ceja, y... 
¡no podrás soltar tu PSP! Porque Pata- 
pon va narrando la epopeya de estas 
criaturas en su lucha contra sus eter- 
nos rivales, los Zigotons, nivel tras nivel. 
Si quieres enterarte de qué les depara 
el destino, no te quedará más remedio 


que «aguantar» sus vocecillas: apesa- 
dumbradas, cuando no sigues el ritmo 
con precisión, y pictóricas, si estás 
dando en el clavo con cada nota. Si eres 
capaz de seguir el ritmo diez veces, tu 
ejército entrará en modo Fever, incluso 
puedes conseguirlo en tres tandas si lo 
haces con una precisión milimétrica. 

Las musiquillas son pegadizas, aun- 
que más bien resultan desesperantes 
en muchos escenarios. Además, como 
seguir el ritmo demanda un estado 
de concentración máxima, el juego se 
convierte en una locura si hay alguien 
preguntándote algo y tú estás, por 
ejemplo, intentando liquidar a Zak- 
nel, el gusano gigante del desierto. Es 
en esos momentos cuando empiezas a 
darte cuenta de la verdadera dimensión 
de Patapon. Más o menos después de 
haber aprendido la danza de la lluvia 
para poder atravesar la tórrida llanura 
del desierto de los Lamentos, sin ► 




¡Patapon es un juego de estrategia 
ritrnicg, sus personajes se moverán 
al ritmo que les marque el jugador 
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Si tienes los materiales 
y el l<a-ching (dinero) 
necesario, aquí puedes 
crear nuevos soldados. 


Danza al ritmo de su 
canto para obtener ra- 
mas, crear patapons y 
entrar en minijuegos. 


En el altar es posible ob- 
servar todas las posesio- 
nes que has ido incorpo- 
rando a tu inventario. 


Es como la plaza del 
pueblo de Patápolis. Los 
Patapons se reúnen y 
celebran sus victorias. 


Desde este obelisco de 
Patápolis parten todas 
las expediciones del 
ejército Patapon. 





\9odonga > 
nos sigue! > 


Kü-chlnfl 


yumipon 

© 0 © 


Tatepon 

©©©©! 


^A7ÁV'©/yw©UV’/W 


Varipon 

© 0 © 






R9| La odisea de 
li^ll los Patapons. 

Guiados por el 
tambor del «Ser Supremo» 
(el jugador), Hatapon y Yari- 
pon encuentran el camino a 
casa. Después, los Patapons 
se aventuran a buscar el 
confín del mundo, algo a lo 
que llaman ESO, y no tiene 
nada que ver con la escuela. 



■■ 

w 

mora 


; Ayuda 









Patapon 


PATA 


^ELECTj 


^SÍARr 






¡A ía car^a! 


El enemigo 
nM Zigoton. Los 

enemigos de los 
Patapons son de color rojo 
y tienen una gran variedad 
entre sus tropas. Arque- 
ros, soldados con hachas, 
lanzas, a caballo y, para tu 
desgracia, el apoyo de cria- 
turas gigantes que te harán 
picadillo si pierdes el ritmo. 


;ómora 


Si quieres atravesar el desierto 


LUCHA CON 
RITMO, SOLDADO. 

El juego requiere algo más 
que seguir el ritmo, hay 
que saber cuándo aplicar 
una canción para atacar, 
defenderse, replegarse, 
avanzar o hasta incluso 
provocar terremotos que 
harán que los Zigotons cai- 
gan de los árboles. 


Avanzar. Pata Pata Pata Pon: @©©© Es 
la primera canción que aprenderás en el juego. 
Sigue el compás 4/4 y en cada negra pulsa una 
nota. Tus Patapons se pondrán en marcha 


Atacar Pon Pon Pata Pon: ©©©© El se 
gundo patrón, tendrás que utilizarlo cuando los 
ojos de los Patapons cambien indicando que es- 
tán a la distancia justa para atacar al enemigo. 


Defensa: Chaka Chal<a Pata Pon: @®©© 
Ante los adversarios de más entidad, prueba con 
esta combinación defensiva para que tus tropas 
sufran menos daño ante sus embestidas. 


o 


► que tus soldados perezcan abrasados. 
El juego no se limita a seguir un ritmo 
con más o menos gracia y habilidad. Es 
necesario estudiar al enemigo, apren- 
der qué posición precede a un ataque 
para adoptar una formación defensiva 
[choka-chaka-pota-pon, o lo que es lo 
mismo Triángulo-Triángulo-Cuadrado- 
Círculo), cuando va a alejarse para 
avanzar o mantenerse a una distancia 


Cs^díd a^tus enemigos para 
saber qué rítmo adoptar en 
cada situación y vencerás 


prudencial que propicie el ataque. 

Y aquí no termina ese toque, hasta 
cierto punto, estratégico... También 
puedes visitar fases para cazar anima- 
les. Obtendrás carne para participar en 
minijuegos, objetos con los que crear 
nuevos soldados en el árbol de la vida, 
algo que será fundamental con los ene- 
migos de mayor entidad. Pero también 
será necesario tener en cuenta qué tipo 
de tropas utilizas. Es posible cambiar- 
las y equiparlas con protecciones y 
armamento, en la pantalla justo antes 
de que comience una misión. Ahí debe- 
rás elegir los soldados más apropiados 
para cada caso. Pero Patapon no sólo 
te hará reflexionar antes y durante el 




campo de batalla. Japan Studio se las 
ha apañado para que el «Ser Supremo» 
(es decir, tú, el jugador) se lo pase pipa 
aporreando los botones de PSP. Los 
escenarios guardan secretos, algunos 
con objetos misteriosos que, cuando 
regreses a Patápoíis, te reportarán 
diferentes beneficios. Pueden ser nue- 
vos tipos de unidades, una nueva danza 
o Incluso uno de los minijuegos que se 
han dispuesto para conseguir objetos y 
otras ventajas si se resuelven con éxito. 
Quizá, uno de los mayores problemas 
de Patapon vendrá dado por su senci- 
llez visual. Patapon es un título al que 
hay que darle duro y con cierta habili- 
dad para sacarle partido. 


I 
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Ve al oasis e informa 
al general Gong. 


POR R.DREAMER 


^ i Maldición I 
[ No puedo dejar 
L oue mueran « 


QTAftT 


JUGABILIDAD DURACIÓN ON-UNE 

Una mecánica La duración no No hay funcio- 

sencilla y un es el fuerte de nalidad alguna, 

desarrollo con Patapon. Si hu- ni el sempiter- 

mucha profun- hieran incluido no ranking, ni 

didad. Para un modo para juego On-line 

ganar hay que dos jugadores en Patapon. 

jugar mucho. tipo Worms... 


RENDIMIENTO TOTAL 

Ni la Inteligen- Es una expe- 

cia Artificial, ni riencia que hay 

el apartado que vivir. Si 

gráfico son tienes una PSP, 

muy exigentes Patapon tiene 

con el hard- que pasar por 

ware de PSP. tus manos. 


GRÁnCOS ! SONIDO 

Está claro que [ Para gustos los 
la gracia reside | colores. Hay 
en su impeca- : piezas de mú- 
ble y compac- | sica muy chu- 
to diseño. Una i las, con otras 
maravilla para i te entran ga- 
tu portátil. í ñas de matar. 
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Rolíto 


«El nombre 
viene de una 
vieja canción 
infantil 
francesa» 


Si haces que llueva durante la 


¿Cómo llegaste a colaborar en el ¿En qué está inspirado tu estilo 
desarrollo de Patapon? artístico? 

De una forma muy sencilla. Mi amigo Mi trabajo está inspirado en el arte 
y agente, Iwayoshi-san, le enseñó mi precolombino, el arte primitivo y 
página Web (www.rolitoland.com) muchas otras cosas. Me encanta todo 
a Sony, Japón. El equipo de Sony lo que sea simple y lineal, y es lo que 

se enamoró del estilo gráfico de la quería conseguir cuando creé los 

página; en especial, de la pequeña Patapons: personajes con formas muy 
tribu de los Patapon. Resulta exci- básicas y que sean percibidos de una 
tante tener la posibilidad de desarro- manera muy específica, 
llar nuestro propio universo en otras 

plataformas, sobre todo juegos. ¿Con qué has disfrutado más en tu 

trabajo realizado en el juego? 

¿Cuál ha sido tu trabajo más reco- Lo que más me interesaba era ser 
nocido antes de Patapon? capaz de desarrollar el universo Pata- 

So. me conoce principalmente por pon: su mundo, su forma de vida, los 
el estilo gráfico que he desarrollado animales que cazan... Es realmente 
en rolitoland.com y en otros medios. excitante ver cómo cobra vida todo 
También he creado mi línea de jugue- en el juego, 
tes, en especial las series «Rolitoboy» 

y «Rolitoland Safari». ¿Cuál es tu personaje favorito? 

Los Patapons, pero confieso que 

¿Qué retos presentó el trabajo de siento cierta debilidad por los Zigo- 
Patapon? tons y su faceta de estereotipo de 

Nunca resulta fácil entregar tus crea- «chico malo», 
dones a otras personas, pero tuve la 

suerte de trabajar con equipos (los ¿Quién creó el nombre Patapon? 
de Sony y Pyramid) que sabían cómo Patapon es una palabra de una vieja 
presentar mi estilo gráfico para obte- canción infantil francesa que mi 
ner el mejor efecto y para aportar madre solía cantarme de niño, 
una nueva dimensión al proyecto. 

¿Qué opinas de PSP y cuál es la 

¿Cuál ha sido tu aportación característica que más te gusta? 

creativa al juego? La uso como catálogo para presentar 

Como el juego está basado en mi mis creaciones. Durante una velada 
página web, yo me encargué de toda con Nike, en Tokio, quedé impresio- 
la dirección artística y aporté mis nado por un diseñador que estaba 
propias ideas a la historia. mostrando su trabajo en su PSP. 


caza, tus presas no tendrán 


Su diseño no presagia 
la profundidad de juego 
que atesora el mundo 
de los Patapons 


El diseño de criaturas y escena- 
rios es genial. Y para colmo, ofre- 
ce una experiencia de juego muy 
satisfactoria con unos controles 
sencillos y fáciles de aprender. 


Por desgracia, el juego se hace 
corto, pero es posible que a más 
de uno se le atragante por su exi- 
gente dificultad. Deberían haber 
pensado en los novatos. 
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rm. 


’jj- 


J J XI 


íjj: 


Ha^nies de que se 


ijj; 


Los niveles varían entre 


carreras lineales, contrarreloj, 


dando vueltas a un circuito o 


sobreviviendo a un asedio. 


PS3 



THE CLUB 


Disparos © arcado 0 a la © carrera 


GÉNERO 

ACCIÓN ARCADE 

COMPAÑÍA 

SEGA 

PROGRAMADOR 

BIZARREC. 

DISTRIBUIDOR 

SEGA 

JUGADORES 

4x8 

ON-LINESi 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO-CAST. 
CONECnVIDAD PSP 
NO 


RESOLUCIÓN 
MAXIMA lOSOp 
INSTALABLE 

NO 

P.V.P. RECOMENDADO 
69,95€ 
htt p://ww w. 
bizatrecréations. 
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DEVIL MAY 
CRY 4. No es 
una alternativa 
real (no la hay), 
pero comparte la 
obsesión por el 
combo. 


a A BIZARRE hay que agra- 
decerle esa pasión por el 
arcade, como concepto y 
actitud, que siempre intentan trans- 
mitir con todos sus juegos. Así que, 
era de cajón que la primera aproxi- 
mación al shooteren tercera persona 
del estudio responsable de Project 
Gotham Racing tuviera muchas mane- 
ras oId-schooL Lo que no esperábamos 
era que aplicaran una perspectiva tan 
arcade a un género alejadísimo de ese 
concepto, al menos hoy en día. 

The Club es, por tanto, y si tuvié- 
ramos que resumirlo en pocas pala- 
bras, un shooter arcade de carreras. El 
componente narrativo en el juego es 
mínimo, el justito para presentar a los 
diferentes personajes que podrá elegir 
el jugador y justificar la ambientación 
del juego. Pero, a partir de aquí, el 
único objetivo es que el usuario supere 


una serie de niveles bajo una pequeña 
colección de distintas reglas para 
obtener la mayor puntuación posible. 

Efectivamente, lo más importante 
en The Club es ese marcador en la 
parte alta izquierda de la pantalla. 
Cada nivel del juego es una carrera, en 
diferentes variantes (desde un punto 
A a un punto B), y durante su trans- 
curso, el jugador deberá eliminar de la 
manera más efectiva y vistosa posible 
a cualquier enemigo que se encuentre. 
Así, los disparos a la cabeza, las muer- 
tes múltiples o las volteretas mientras 
se despachan ciertos objetivos, hacen 
aumentar jugosamente la puntuación. 

Además, no hay aleatoriedad en el 
diseño de escenarios; cada enemigo 
aparece siempre en el mismo sitio 
y con un comportamiento práctica- 
mente idéntico. Lo mismo ocurre con 
los Bonus. De esta manera, el jugador 


Olvídate de an 


irgumentos y narrativa: 
importa en The Club es 


lo único que 

reventar fu propia puntuación 


puede memorizar posiciones, 
estrategias y aproximaciones 
(como quien planifica las curvas 
de un circuito) para conseguir un 
multiplicador lo más alto posible. 
Precisamente, esto último es el 
principal responsable de la puntua- 
ción; cada muerte hace que aumente, 
pero cada segundo que pasa sin enca- 
denar otra baja causa un sangrado 
cada vez más rápido del mismo. 

La idea es, por tanto, mantener 
el multiplicador lo más alto posible 
durante todo el recorrido. A ello ayuda 
también una serie de placas con cala- 
veras ubicadas en puntos estratégicos 
para facilitar (aunque a veces estén 
bien escondidas) el sostenimiento del 
combo entre encuentros. 

Y no hay mucho más (que no es 
poco, en absoluto) en un juego que 
sería bastante más brillante si pre- 
sentara un control algo más pulido 
y fluido, pero cuya mecánica directa 
y muy de la vieja escuela es más que 
bienvenida en un género que siempre 
parece agotado, ü 
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evdiudcion 


POR STAN BY 





Reformulación de la dinámica de 


un género muy vinculado a la na 


rrativa a través de códigos de la 


conducción arcade y los 


shoot'em-up de recreativa. 


El control (especialmente el de 


apuntar) resulta un poco brusco y 


ortopédico, dificultando la muy 


necesaria fluidez en un juego 


como Tile Club. 


GRÁnCOS 

SONIDO 

JUGABILIDAD 

DURACIÓN 

ON-UNE 

RENDIMIENTO 

TOTAL 

Sin ser nada 

Correcto y con 

: El control 

: Lleva unas 

Los modos On- 

: La fluidez 

Un juego inte- 

espectacular, 

algún guiño a 

empaña un 

horas desblo- 

; linesonmás 

del juego es 

resante, diverti- 

el apartado 

: algún clásico, 

: poco el con- 

: quear todos 

' convencionales. 

; impecable. 

do, para aman- 

gráfico de The 

; como ese «Fig- 

cepto de habili- 

los escenarios. 

' con alguna 

aunque no pa- 

tes de una di- 

Club cumple su 

ht!» antes de 

dad basado en 

' Luego, a reven- 

excepción 

; rece que exija 

námica 

función a la 

cada nivel. 

la memoria del 

tar tu puntua- 

: bastante más 

demasiado a la 

revientapun- 

perfección . 


i jugador. 

: ción. 

interesante. 

máquina. 

tuaciones. 
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Multijugador 
lineal. Además de 
los típicos Deathmatch 
y Captura la Bandera, existe un 
modo multijugador que se desa- 
rrolla en los mismos escenarios 
tipo pasillo que las partidas para 
un jugador. Las estrategias cam- 
bian, por fuerza. 


JD □ 691.361 

103,958 


OBIETIVO CONSEGUIDO 

1408310 

■■■■■■ x18 


TloMps reitanra 

59.57 


Cada personaje presenta 
^ diferencias marcadas 
por tres factores; fuei-za, 
resistencia y velocidad. 


[¡ 33^0 




Se pueden recoger 
diferentes armas durante el 
transcurso de cada nivel. 

Su impacto es leve... 


Muiniiinnoon 


.iiipn;i. trmlHitn F1 Torneo es el orimer modo a iuaar: des 


1 t; D 2466924 

198.779 

■■■■■■■■ x9 


Tiemi raiiaiin 

24.36 
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B AQUI el que escribe tuvo el 
privilegio de asistir al evento 
donde se anunció lo que ahora 
se ha convertido en toda una reali- 
dad: la adaptación para PS3 de uno 
de los recientes éxitos de la desarro- 
lladora nipona Capcom. Desde aquel 
momento, no muy lejano, se nos ha 
bombardeado con todo tipo de Infor- 
mación sobre el juego en sí: que si iba 
a incluir mapas multijugador adicio- 
nales, que si el jugador podría elegir 
personajes secretos... Pero el dato más 
Importante de todos, que hasta ahora 
no nos acabábamos de creer, era el 
precio por el que se Iba a poner a la 
venta (poco más de la mitad que un 
lanzamiento normal para esta con- 
sola), algo que sin duda hace de este 
Lost Planet uno de los juegos con la 
relación calldad/precio más alta. Sin 
embargo, y afortunadamente, ésta no 
es su única virtud. 

El juego que nos ocupa es el 
proyecto casi personal de uno de 
los desarrolladores más destaca- 
dos de Capcom, KeijI Inafune, cuyas 
labores como productor ya habían sido 


únicos enemigos a los que se enfren- 
tará, pues también algunos represen- 
tantes de su propia especie tratarán 
de pararle los pies. Intrigas, conspi- 
raciones, giros inesperados de guión 
e incluso amor es lo que encontra- 
rás en el Interesante relato «made in 
Capcom». Pero, evidentemente, de 
nada sirve una buena historia si no se 
ve acompañada de un desarrollo a su 
altura, y este Lost Planet, afortunada- 
mente, cumple con (casi) todo lo que 
se propone. 

El personaje principal se desen- 
vuelve a lo largo de grandes escena- 
rios en los que predomina la nieve y 
el hielo de la superficie del planeta, 
aunque la monotonía que podría pro- 
ducirse por este entorno se rompe con 
todo tipo de construcciones, escena- 
rios interiores e incluso cavernas sub- 
terráneas donde habitan los Akríd. > 


TEXTO-DOBLAJE 

CASTELLANO/ 

INGLES 

CONECTIVIDAD PSP 
NO 

RESOLUCIÓN 
MAXIMA 720p 
INSTALADLE 
SÍ (4.959MB) 

P.V.P. RECOMENDADO 
39,95 6 

wwwJostpIanet- 

tliegame.com 


Como es norma en los títulos que 
vienen del país del Sol Naciente, el 
desarrollo de Lost Planet está fuer- 
temente dirigido por su argumento, 
narrado a través de espectaculares 
secuencias cinemáticas generadas con 
el propio motor gráfico del juego. La 
historia gira en torno a Wayne Rol- 
den, un joven soldado que lucha por 
eliminar la peligrosa raza de insectos 
gigantes, \os Akrid, del planeta £D./V. 
III, colonizado por los humanos en su 
afán por expandirse. Pero no serán los 


Otro título 
de acción en ter- 
cera persona, en 
entornos más ce- 
rrados y con es- 
tética de película 
a lo John Woo. 


aparece en PS3 con íugosos 
anadiaos con respecto a versiones 
para otras plataformas 
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« Entorno hostil. El frío inten- 
so que azota el planeta será un 
enemigo más del juego. «Abrí- 
gate, que te vas a constipar», 
que dirían las madres. 


Piratas. Corsarios espacia- 
les, como el de la imagen, se in- 
terpondrán en el camino del jo- 
ven Wayne. No sólo de insectos 
vive el juego... 


LO NUEVO. La versión que llegará a las tiendas 
cuenta con material adicional que, en las versiones para 
otras plataformas, debía ser descargado previo pago. 
Más mapas multijugador y la posibilidad de encarnar a 
nuevos personajes, como el mismísimo Megaman, son 
los añadidos más importantes. 
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MONKEY 


al morir será funclamentaT 
lograr la supervivencia del 
protag o nista. 


Acción explosiva. El desarrollo de Lost Planet: Extreme Condition 
es frenético y pocas veces podrás pararte a admirar los escenarios. 


On-líne. El título 
cuenta con uno de los 
modos On-line más com- 
pletos y divertidos del catálogo de 
PS3, con nada menos que dieciséis 
mapas a tu disposición y cuatro 
modos diferentes de juego. 


> El original sistema por el que el pro- 
tagonista recupera salud (gracias a la 
energía térmica que sueltan los enemi- 
gos al morir) hace que sea casi impres- 
cindible tener un dedo en el gatillo 
todo el tiempo. Y es que, pese a la 
amplitud de los escenarios, el juego es 
bastante lineal, con poco espacio para 
la exploración y un énfasis total en la 
acción. Gracias a Dios, ésta es diver- 
tida y variada, y no sólo por lo diferen- 
tes que son los enemigos (desde pira- 
tas espaciales a cucarachas rodadoras 


gigantes), sino por la cantidad de 
armas disponibles (aunque sólo podrá 
portar dos a la vez) con las que cuenta 
el protagonista, el uso de su «garfio 
magnético» para acceder a sitios ele- 
vados y, sobre todo, por el hecho de 
pilotar varios engendros mecánicos. 
Como colofón a este despliegue juga- 
ble, encontrarás los espectaculares 
jefes finales, todo un prodigio tanto 
visual como de desarrollo, con variadas 
rutinas de ataque. Y no es que el juego 
no tenga fallos, que los tiene. Por ejem- 


plo, la cámara en tercera persona no 
siempre se sitúa en el lugar más ade- 
cuado, tendrás que colocarla manual- 
mente muchas veces para poder seguir 
la acción. Además, algunos errores 
gráficos, como la sincronización ver- 
tical y las ralentizaciones (problemas 
que estarán corregidos en la versión 
que verá la luz, promesa de los desa- 
rrolladores) deslucen ligeramente en 
un conjunto que, en general, se mues- 
tra como una de las alternativas más 
sólidas dentro de este género . « 


Gran 
cantidad 
de armas 
posibilidad 


de pilotar 

vanos 

«mechas» 


Tocia la jugabilídad y posibilidades 


de un shooter en primera perso- 
na, pero con el toque de originali- 
dad que sólo los nipones saben 
dar a un título. 


Si obviamos 
los espectacu- 
lares jefes fi- 
nales, este 
apartado es 
digno, pero sin 
alardes. 


Las voces, 
pese a no ha- 
ber sido do- 
bladas, cuen- 
tan con una 
gran interpre- 
tación. 


Salvo algunos 
fallos en la cá- 
mara, el con- 
trol del perso- 
naje y su desa- 
rrollo son más 
que notables. 


El modo prin- 
cipal de juego 
no es dema- 
siado largo, 
pero On-line 
hallarás horas 
de diversión. 


Saca un tre- 
mendo prove- 
cho de esta 
capacidad de 
la consola, y 
además sin 
pagar un duro. 


No explota a 
fondo el chip 
gráfico de la 
consola, pero 
sí sus posibili- 
dades de jue- 
go en red. 


No revolucio- 
nará ni por lo 
jugable, ni por 
lo técnico, pero 
es una apuesta 
segura en el 
género. 


El Juego tiene ya un tiempo y eso, 
en un mundo en el que la tecnolo- 
gía avanza con tanta velocidad, 
es algo que se nota. 
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DISPONIBLE EN PLAYSTATION*3 , PLAYSTATION*2 Y PSP* (PLAYSTATION'PORTABLE). 
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REPETICIÓN INSTAN! 
«¡1^0 CÁMARA 

|H|i i ÍD repetir 

^ SALIR 
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La repetición de los goles te permitirá 
apreciar dribliiigs y acrobacias con todo 
lujo de detalle, aunque por desgracia no 
te dejará guardarlas en el disco duroT 


GÉNERO 

DEPORTIVO/ 
ARCADE 
COMPAÑIA 
ELECTRONIC ARTS 
DESARROLLADOR 
EA SPORTS BIG 
DISTRIBUIDOR 
ELECTRONIC ARTS 
JUGADORES 

4x8 

ON-LINE 

Sí 

TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO-CAST. 
CONECTIVIDAD PSP 
NO 

RESOLUCIÓN 
MAXIMA lOBOp 
INSTALABLE 

NO 

P.V.P. RECOMENDADO 
69,95 e 

Wjjw.fifast reetcom 
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B SI ERES COMO nosotros y 

piensas que a FIFA 08, pese a 
tener una buena cantidad de 
regates y acrobacias, le faltaban varias 
fantasmadas para hacer con un balón 
en los pies, FIFA Street 3 es tu juego. 

El titulo de EA Sports BIG recupera la 
esencia arcade y desenfadada de las 
anteriores entregas para plasmar en la 
nueva generación de entretenimiento 
una forma diferente de ver y jugar al 
deporte rey en consola. 

Podríamos decir que el título de EA 
Sports BIG recoge el testigo de clá- 
sicos de los salones recreativos como 
Soccer Brawl, Arch-Rivds o NBA-Jam, 
ya que plantea una forma de practicar 
un deporte real en el que las reglas bri- 
llan por su ausencia y la espectaculari- 



nPA 08. 

Si prefieres el 
realismo, el 
simulador de EA 
tiene todo lo 
que necesitas. 


dad es una constante. 

En FIFA Street 3 no hay fueras de 
juego, no hay faltas, sólo hay saques de 
portería cuando el balón sale despe- 
dido por encima de las paredes y vallas 
que conforman el terreno de juego, y 
que pueden servir para hacer pases 
«de rebote» e incluso para escapar de 
un defensa oponente con una pequeña 
carrera por su superficie vertical. Y 
es que en FIFA Street 3 no hay nada 
imposible; regates, bicicletas, sombre- 


ros, rabonas, chilenas... y lo mejor de 
todo es que su planteamiento arcade te 
permitirá realizar todo tipo de acciones 
de una forma sencilla y directa, a través 
de un sistema de control muy similar al 
utilizado en los últimos FIFA «serios». 

Nuevo aspecto, nueva Jugabílidad 

Si jugaste a las dos primeras versio- 
nes de la saga, no te costará mucho 
hacerte con el control de tu equipo, 
aunque encontrarás importantes cam- 


el balón podrá salir fuera. Además te 
resultará más complicado regatear y 
robar el balón, y encontrarás menos 
«automatizaciones» en su control; es 
decir, es más complicado realizar, por 
ejemplo, una buena cantidad de pases 
largos «a ciegas» sin perder el balón 
(algo muy utilizado en FIFA Street 1 
y 2 para aumentar la barra de Game- 
Breaker). Dicha barra, en esta nueva 
entrega, servirá para incrementar 
durante unos segundos las habilida- 


Su aspecto caricaturesco le ha 
hecho perder realismo, aunque ha 
ganado muchísimo en jugabílidad 


b¡os en la jugabílidad y en el apartado 
visual de FIFA Street 3 con respecto 
a las anteriores entregas. Como se 
puede apreciar en las capturas, EA 
Sports BIG deja de lado el realismo 
de FIFA para decantarse por un estilo 
visual de lo más caricaturesco, algo 
curioso si tenemos en cuenta que el 
potencial gráfico de PS3 les habría 
permitido mostrar unos gráficos de 
gran realismo. El título que nos ocupa 
se juega de un modo muy similar a las 
anteriores ediciones, aunque ahora 


des, ofensivas y defensivas, de todo el 
equipo, y no se agotará al realizar un 
solo tiro a puerta. 

En lo que a posibilidades se refiere, 
FIFA Street 3 ha perdido el diver- 
tido modo Historia, en el que podías 
fichar a jugadores, pero ha ganado 
un completo modo On-line que hará 
las delicias de los maestros callejeros 
del balón y el clásico «gol regañao», 
pues podrán enfrentarse a jugadores 
de todo el mundo y dar puntos a su 
selección en el ranking mundial . « 
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On-line. FIFA 
Street 3 te permi- 
tirá enfrentarte a 
cualquier jugador del mundo. 
Lo mejor, el Desafío Mundial, 
en el que tendrás que ganar 
para aumentar el ranking 
mundial de tu equipo. 








DESAFÍO DE CAMPEÓN 

OftCUlTAO 

¡ENHORABUENA! 


KOGKSOS (N El DESAFIO DE FF A STKF 
7/fCOMW1AOOÍ 




DESAFÍO DE FIFA STREET. El modo de juego 
principal del título de EA Sports BIG te enfrentará a los 
originales equipos del juego (vacilones, gorditos, tapones, 
campeones, etc.), que tendrás que vencer cumpliendo dife- 
rentes requisitos: deberás marcar más goles que el equipo 
oponente en 10 minutos, marcar cinco goles de cabeza o 
de volea, marcar únicamente goles con la barra de Game- 
Breaker activada.. 



O Te permitirá practicar tu deporte 
favorito sin las complicaciones de 
simuladores como FIFA 08... y 
con la posibilidad de realizar las 
acciones más espectaculares. 

O El modo Desafío está muy bien, 
pero hubiéramos preferido la 
posibilidad de fichar jugadores 
para crear nuestro equipo, como 
en FIFA Street 2. 



JUGABIUDAD DURACIÓN 


GRÁHCOS 


Sus personajes 
caricaturescos 
y sus simples 
escenarios no 
le hacen justi- 
cia al potencial 
gráfico de PS3. 


Su banda so- 
nora es diná- 
mica y de cor- 
te electrónico. 
Es perfecta 
para el desa- 
rrollo de FS3. 


Simple, diverti- 
. do y directo. 
Un auténtico 
arcade. Si pre- 
i fieres compli- 
carte, hazte 
con FIFA 08. 


El modo Desa- 
: fío te dará 
horas de diver- 
sión, pero pa- 
i sarásmás 
tiempo jugan- 
, do On-line. 
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Dos equipos, 
seis jugadores 
(cuatro de 
ellos «invita- 
dos») y un ge- 
nial ranking 
mundial. 


Su motor grá- 
fico no pone 
precisamente 
al límite PS3 y 
el Sixaxis no 
tiene ningún 
uso en el juego. 


Si prefieres las 
recreativas y el 
espectáculo a 
la simulación, 
hazte con 
FIFA Street 3. 












I CON ESTE Turok nos ha 
pasado un poco como cuando 
I uno se encuentra con un anti- 
guo amor... y el tiempo no ha sido 
demasiado indulgente con aquella per- 
sona. La primera reacción es inevita- 
ble y es siempre de alegría, pero ver lo 
que uno conoció sin ei briilo del pasado, 
hace que acabes un tanto entriste- 
cido. Sabemos que es algo que no tiene 
remedio, pero nos habría gustado, 
simpiemente, que todo le hubiera ido 
mucho mejor. Pues esto mismo es lo 
que nos ha pasado con Turok. 

Para empezar, está muy cambiado 
y, aunque era algo que se preveía, el 
camino elegido se aleja, desde el mismo 
comienzo del juego, de la línea elegante 
de la saga para unirse al estilo sal- 
vaje y sangriento típicos de ios shoo- 
ter actuales. Este Turok, como perso- 
naje, es ahora un cruce entre Rambo 
y Frankenstein: un guerrero curtido en 
mil batallas y que da más miedo que 
confianza. No tiene aspecto de héroe 
y sus compañeros de armas serían, en 
cualquier otro título, algo mucho más 
parecido a un enemigo que a un aliado. 
Y aún nos queda por descubrir ei trata- 
miento que dispensa el protagonista a 
cualquier cosa que ose ponerse delante 


de su cuchillo. Sólo conocemos algo 
más cruel y despiadado... que hayan iie- 
vado a Karmele a Supervivientes. 

Selva, tiros y bichos 

En fin, es posible que este cambio 
de planteamiento pueda atraer a un 
público más amplio y acierten los 
programadores. Acción salvaje, amena- 
zas constantes, sangre abundante y 
mucho susto... En resumen, en Turok 
no encontrarás muchos momentos 
de tranquilidad. Por si faltaba algún 
elemento para completar el cuadro, 
añadamos una selva llena de trampas 
naturales y de saurios que jamás evitan 
el enfrentamiento. Aunque ocurra 
aigo parecido como en Caii OfDuty 
(donde la acción siempre se desarro- 
lla por una ruta prefijada y siempre 
con las mismas acciones y actores), la 
movilidad de los bichos lo hace mucho 
menos predecible. Además, al tener 
como enemigos tanto a los humanos 
como a las bestias, la sensación de 


amenaza es más desconcertante. Con 
un control más efectivo y suave, sobre 
todo a la hora de apuntar, la dinámica 
de juego de Turok serie sobresaliente. 
El problema es que no es así y la acción 
tiene demasiados momentos de confu- 
sión. En cuanto hay más de dos enemi- 
gos en faena, cosa bastante frecuente, 
recibirás por todas partes y sólo te 
salvará algún compañero o la acción 
de parapetarte hasta recuperar vida. 

De hecho, uno llega a sospechar que 
el tema de las secuencias cinemáti- 
cas (cuando Turok usa el cuchillo) es, 
más que un recurso, una solución fácil 
a tanto caos. Nuestro indio mata con 
mucha violencia y también muere con 
frecuencia, de ahí que el juego guarde 
automáticamente a menudo. Esto 
ocurre bastante en el nivel más fácil de 
dificultad, así que la cosa debe ser ya 
tremenda en los otros dos, más exigen- 
tes. En eso sí se puede decir que han 
sido fieles a la tradición, ya que Turok 
siempre ha sido un juego rocoso. ► 


En esta ocasión^ nuestros principales 
enemiQos ya no serán animales 
prehisforicos sino otros hombres 


TUROK 


Aparta @ lagarto ® o te © parto 


GÉNERO 

SHOOTER 

COMPAÑÍA 

TOUCHSTONE 

DESARROLLADOR 

PROPAGANDA 

GAMES 

DISTRIBUIDOR 

ATARI GAMES 

JUGADORES 

4x16 

ON-LINE 

Sí 

TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO/CASI 
CONECTIVIDAD PSP 
NO 

RESOLUCIÓN 
MÁXIMA lOSOp 
INSTALABLE 
SÍ (1.929MB) 

P.V.P. RECOMENDADO 
59,95 6 
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UNCHARTED. 

Muchos tiros, sel- 
va como para ex- 
portar y enemi- 
gos por to(das 
partes. Toda una 
alternativa. 
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Turok 





Humanos. Sin ser el no va más de la inteligencia artificial ni estratégica, hay 
que reconocer que tienen, por lo menos, una excelente puntería. Como en otros 
títulos del género, lo mejor será ponerse a cubierto hasta recuperarse. 



>layStati^ 




EI_arco, uno de los s ímbolos ya clasi; 
eos del juego, sigue teniendo su sitio, 
pero lia ced id o pro tagonismo a " " 
otras armas como el cuchillo. 


PRESENTACION. A la presentación 
oficial en España de Turok acudieron nada 
menos que Thierry Braille, Vicepresidente 
y Director General de Disney Interactive 
Studios (a la izquierda de la foto superior) y 
Cris Haluke, Sénior Level Designer de Pro- 
paganda Games (derecha). Ambos posando 
con nuestra revista antes de atender a 
todos los medios. _ 


Interacción. En ocasiones, 
sobre todo tras ser sorprendi- 
dos por algún enemigo, se pro 
ducirá una escena interactiva. 
Deberás accionar los botones 
que indiquen para salvarte. 
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evaluación 




Multíjugador. En este 
modo podrán participar 
hasta 16 jugadores simul- 
táneos en red. Hay muchas posibili- 
dades y opciones distintas de confi- 
guración. Debe ser el modo estrella 
en condiciones normales. 



> Nuestro consejo es relajarse, disfrutar 
e intentar aprender lo máximo para dar 
la talla en el modo en red. 

Por interesante que pueda resultar 
el argumento del modo Historia, parece 
un juego destinado a acabar sus días 
en interminables partidas On-line con 
dieciséis jugadores simultáneos. Cuenta 

Se trota de un shooter 
en pnmerp persona con 
planteamiento cinematográfico 


con varios juegos distintos, decenas de 
indumentarias, escenarios específicos 
y con todas las configuraciones más 
habituales en el género. 

Resumiendo, Turok para PS3 nos 
ha dejado un cierto sabor agridulce y 
es una pena, porque era un título muy 
esperado por muchos. Tiene aspectos 
muy notables, pero son los pequeños 
detalles los que terminan por encubrir 
muchas de sus innegables virtudes. Si 
se hubieran depurado más esas cuatro 
cositas que le desmerecen, sobre todo 


el control en el disparo, puede que 
nuestras sensaciones generales fueran 
totalmente distintas. 

Nos queda como consuelo el saber 
que lo pasaremos en grande jugando 
en red horas y horas sin parar con este 
Turok. A lo mejor así, hasta acabamos 
por familiarizarnos con este /oo/r tan 
macarra y de boxeador acabado del 
nuevo Turok. A día de hoy, nos cuesta 
casi tanto como imaginar a Karmele 
ganando Supervivientes... o casada con 
Patxi Salinas. <4 



Tiene una historia interesante, al- 
gunas cosas muy originales, y re- 
sulta entretenido do jugar. En 
nniltijugador es donde encontra- 
remos su verdadera medida. 

Des|)ués de darlo muchas vueltas, 
la sensación es que le fallan pe- 
queños detalles... poro son tantos 
que al final terminan por deslucir 
el resto de innegables aciertos. 


GRÁHCOS 

Se nota el es- 
fuerzo que han 
hecho, pero 
todo tiene el 
aspecto de un 
juego de hace 
tiempo. 


SONIDO 

Aunque han 
doblado todo 
el juego, las 
voces a veces 
fallan: suenan 
lejanas, estan- 
do al lado. 
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JUGABIUDAD 

Es un juego 
con bastante 
acción y es en- 
tretenido. No le 
habría venido 
mal un control 
más preciso. 


DURACIÓN 

Acabar el 
modo Historia 
en los 3 niveles 
de dificultad 
llevará tiempo... 
y aún quedará 
el modo en red. 


ON-UNE 

Es el apartado 
en donde Tu- 
rok ofrece 
grandes posibi- 
lidades, lo mis- 
mo que sus 
competidores. 


RENDIMIENTO 

No nos ha 
dado la impre- 
sión de explo- 
tar en ningún 
momento al 
máximo el po- 
tencial de PS3. 


TOTAL 

Han renovado 
al clásico de 
manera audaz, 
pero no está lo 
suficientemen- 
te depurado. 


8,1 8,5 9,0 70 
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NBA 08 

® El baloncesto © ya es 


® cosa © de tres 
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INSTALABLE 

NO 

P.V.P. RECOMENDADO 
69,99 e 
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NBA 2K8. El tí- 

tulo de Take 2 
tiene en la juga- 
bilidad su gran 
aliciente, aunque 
NBA Uve está 
también muy 
cerca. 


B DESDE LA la llegada de 

Playstation 2, el género del 
baloncesto en España ha 
sido coto exclusivo de EA, con NBA 
Uve, y de 2I< Sports, con NBA 2K. 
Sin embargo, en Estados Unidos los 
usuarios han contado con una ter- 
cera opción de la mano de Sony 
C.E. Cuando ya parecía que este 
juego nunca iba a llegar a nuestro 
mercado, llega el lanzamiento para 
Playstation 2 y PS3 de NBA 08, lo 
que supone una nueva alternativa en 
el cerrado mercado de los simulado- 
res de baloncesto. 

El título que nos ocupa cuenta con 
algunos aspectos interesantes, entre 
los que puede citarse la novedosa 
utilización del Sixaxis. Así, mientras 
en sus dos competidores esta función 
sólo se emplea en los lanzamientos 
de tiros libres, en NBA 08 el sistema 
denominado «Free 6» permite con- 
trolar, con movimientos verticales y 
horizontales, determinadas acciones. 


tanto en ataque como en defensa. 
También pueden citarse dos indica- 
dores que hacen más sencilla la juga- 
bilidad. Por un lado, el indicador de 
tiro con el que se logra que el usuario 
tenga una mayor sensación de con- 
trol. Y por otra parte, cuando un lan- 
zamiento no entra, aparece un cursor 
que ofrece una referencia del lugar al 
que Irá el rebote. 

Un control diferente 

Otro aspecto interesante es la posi- 
bilidad de elegir, en cada posesión, 
un jugador principal que sea el cen- 
tro del ataque, determinando el com- 
portamiento de sus compañeros. Las 
jugadas prefijadas, elegidas mediante 
el pad analógico, completan un 
amplio abanico de posibilidades. 

También hay un guiño al espectá- 
culo con un medidor, situado en el 
marcador, que mejora el acierto de 
los jugadores. Sin embargo, el apar- 
tado gráfico actúa como freno pues. 


Navarro es uno de los jugadores que 
aparecen en la carátula. Además, se 
podra actualizar vía On-líne 


a pesar de permitir una resolución de 
hasta lOSOp, los movimientos no son 
excesivamente fluidos y parece que 
los jugadores se encuentran super- 
puestos en los escenarios. Si a ello le 
unimos ciertos problemas de la lA, 
tanto en defensa estática como a la 
hora de ejecutar contraataques, nos 
encontramos con que la jugabilidad 
es el principal problema del juego. 

Dentro de las opciones, hay aspec- 
tos interesantes como una serie de 
minijuegos o el «NBA Replay». Este 
último ofrece retos, basados en parti- 
dos reales, cuyos objetivos van desde 
anotar en determinadas zonas, hasta 
sacar a un determinado jugador. 

Asimismo, es de destacar el «sis- 
tema de progresión por puntos» que 
hace posible mejorar las condiciones 
de un jugador mediante la consecu- 
ción de diferentes logros (asistencias, 
triples dobles...). Sorprende la inexis- 
tencia del habitual modo Franqui- 
cia con sus clásicas decisiones eco- 
nómicas. Como no podía ser de otra 
manera, el juego se centra de forma 
exclusiva en la NBA, evidentemente 
incluyendo las selecciones del partido 
de las estrellas . « 
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JUGADORES. 

Aunque Navarro no aparece 
inicialmente, nos han asegu- 
rado que podrá actualizarse 
vía On-line. Raúl López se 
encuentra dentro de los 
agentes libres, junto a viejos 
conocidos de la ACB como 
Jackson Vroman o Pat 
Burke. 




La eficacia del tiro se 


mediante un indicador 


colores, que da una mayor 


de control al usuario. 




^ Sixaxis. El sensor de movimiento se 
puede utilizar en ataque, para cambiar la 
mano de bote o realizar amagos, y en 
defensa, buscando obstaculizar al rival 
por arriba o por debajo. 



Opciones. Entre los modos destacan 
los desafíos basados en partidos reales 
(NBA Replay) y los minijuegos. Dentro de 
los últimos se encuentran un concurso de triples, 
unas pruebas de habilidad y un modo en el que 
hasta 4 usuarios participan de forma simultánea en 
busca del mayor número de puntos. 




k 


El iiieqo de Sonv abre una nueva 

GRÁncos 

c 


Gi S opción ante los dominadores del 

Los jugadores 



género. Incluye aspectos intere- 

parecen super- 



santes, tanto en el control como 

puestos sobre 

o 


en las opciones. 

los otros ele- 




; mentos. Los 



La jugabilidad de NBA 08, agrava- 

movimientos 



^ 5 da por algunos problemas gráfi- 

no son fluidos. 



eos, supone una barrera que cues- 




ta superar inicialmente. El margen 

7Ü 

kU 


de tiiejora es amplio. 



SONIDO 

Los comenta- 
rios, en inglés, 
cumplen su 
misión. La mú- 
sica parece de 
un concierto 
de J.M. Jarre. 


JUGABIUDAD 

A pesar de as- 
pectos intere- 
santes, como el 
indicador de 
tiro, la lA deja 
bastante que 
desear. 


8,0 7f) 


DURACIÓN ON-UNE 


RENDIMIENTO TOTAL 


La ausencia 
del modo Fran- 
quicia se com- 
pensa con 
minijuegos y 
desafíos. 


Pueden partici- 
par hasta dos 
jugadores. 
También cuen- 
ta con actuali- 
zaciones sema- 
nales. 


: Aunque tiene 
! que mejorar, 
auméntala 
utilidad del 
' Sixaxis más 
allá de los 
: tiros libres. 


Aunque ofrece 
aspectos inte- 
resantes, su li- 
mitada jugabi- 
lidad hace que 
no alcance a 
sus rivales. 
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^ Indicador. En el momento de realizar un lanzamiento aparece un 
indicador que permite ajustar, soltando el botón, la eficacia del tiro. 
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NBA 08 

@ Sony entra © en el ( 8 ) mercado © español 


AUNQUE en Estado: 
Unidos están habi- 
tuados a contar con 
juegos de Sony C.E. dedica- 
dos al baloncesto, en España 



no habíamos tenido noticias 
desde el último Tota! NBA 
aparecido en 1997 (PSone). 
La versión de Playstation 2 
tiene como protagonista en 
exclusiva a la actual NBA, 
incluyendo el partido de las 
estrellas, sin que aparezcan 
jugadores de épocas anterio- 
res ni selecciones PIBA. 

Dentro de las opciones se 
encuentra una considera- 
ble variación con divertidos 
minijuegos, en los que pueden 


participar hasta ocho juga- 
dores simultáneos vía Multi- 
tap, y un modo denominado 
The Life 3, que tras la desapa- 
rición del modo 24/7 (en la 
saga NBA 210 se convierte 
en el único modo Historia en 
su género. En el mismo, se 
presentan una serie de prue- 
bas que sirven como Tutorial 
para llegar a dominar los apar- 
tados del juego. El control es 
sencillo, dando un papel impor- 
tante a la espectacularidad, 
ya que este tipo de acciones 
es premiada con una mejora 
en el rendimiento de los juga- 
dores. El indicador de tiro 
hace que el control de lanza- 


miento sea más intuitivo y el 
Icono que marca la dirección 
de rebote facilita realizar este 
tipo de acciones. Sin embargo, 
los gráficos no son nada del 
otro mundo y los movimien- 
tos son algo bruscos. Si a ello 
le unimos el excesivo ritmo de 
algunas acciones, nos encon- 
tramos con un juego que en 
muchos momentos se hace 
incontrolable. La inteligen- 
cia artificial tampoco está a 
la altura de sus competidores, 
dando la impresión de que los 
programadores no han puesto 
el empeño necesario para 
superar a las otras propuestas 
de básquet para PS2 . « 



MODOS DE JUEGO. Los 

minijuegos (concurso de triples, 
pruebas de habilidad y Amo de la 
Pista) son bastante entretenidos. 
Además, se mantiene, con respecto 
a la versión estadounidense, un 
completo modo Historia. 



la alternativa 


NBA 2K8 En esta con- 
sola, el programa de 2K 
Sports es, con bastante 
diferencia, el mejor en su 
género. 



El apartado gráfico de NBA 08 y los problemas de juga- 
bilidad suponen un gran obstáculo, aunque la variedad de 
opciones y algunos detalles relacionados con el control 
pueden compensar estos errores. Globalmente el juego se 
encuentra por debajo de sus competidores. 
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GRÁnCOS SONIDO 

70j 72 


El apartado 
gráfico no es 
brillante y los 
movimientos son 
bruscos. 


JUGABIUDAD DURACIÓN 

6,9 . 70 


A veces se con- 
vierte en un co- 
rrecalles y cier- 
tas acciones son 
incontrolables. 
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ATV OFF ROAD FURY 4 

® Cuando © correr 0 no lo es © todo 


B SI ATENDEMOS a 

las cifras de ventas 
del último año en 
España, los vehículos todote- 
rreno (ya sean coches, motos 
o quads) son los más vendi- 
dos y también los que mues- 
tran una mayor proyección 
de futuro. Parece lógico, por 
tanto, que un juego protago- 
nizado por todos ellos pueda 
tener un éxito casi asegurado, 
y más si tiene la calidad de 
este ATV OffRoad Fury 4. 

Al ver la apariencia del juego, 
más de uno que conozca la 
anterior entrega puede pen- 
sar que es más de lo mismo. 
Pero sería un grave error, ya 


que se han incluido importan- 
tes diferencias. Para empe- 
zar, se han añadido treinta 
nuevos vehículos ATV (entre 
ellos, mountain bikes, bug- 
gies y camiones), cuenta con 
más de setenta recorridos, un 
completo editor de circuitos y 
compatibilidad con PSP. Tam- 
bién se ha modificado el modo 
Historia para darle aún más 
intensidad y se ha añadido 



MX VS ATV: UNTA- 
MED. Es el competidor 
más reciente y el que 
guarda más similitudes 
con este ATV Off Road. 


un nuevo tipo de pruebas con 
recorridos de punto a punto, 
al estilo de las pruebas de 
la Baja California. Son como 
tramos del París Dakar, no 
importa el camino que esco- 
jas, sólo que llegues el primero 
a meta y que logres evitar el 
mayor número de daños posi- 
bles, esto último es uno de los 
aspectos más importantes de 
esta edición. De toda la saga, 
ATV OffRoad Fury 4 nos 
parece la más jugable y com- 
pleta. Por poner algún pero, 
decir que las cargas son un 
poco largas y, por desgracia, 
bastante más frecuentes de lo 
que sería deseable. 



ACROBACIAS VARIAS. 

Aunque llegar a la meta el primero de 
todos tiene su gran premio, en algu- 
nas competiciones deberás acumular 
puntos a base de realizar todo tipo 
de trucos o acrobacias. Algunas son 
realmente sencillas de realizar, pero 
las más complicadas requieren, ade- 
más de altura, una técnica bastante 
depurada. 


Puede que no opte a estar entre los mejores del año en el 
género del motor, pero ha pegado un salto importante de 
calidad y además presenta un juego mucho más completo 
y divertido. Para los amantes de este tipo de pruebas ésta 
es la mejor opción que encontrarán en Playstation 2. 


GRÁHCOS SONIDO 



JUGABIUDAD DURACIÓN 

8,9 . 8,6 


Es lili arcade 
competitivo que 
apenas perdona 
errores. Todo 
emoción. 
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MOTORSTORM. 

El primer título 
de conducción 
creado para PS3 
sigue siendo el 
mejor, sobre 
todo en gráficos. 


MX VX ATV: 
UNTAMED 




La nueva @ generación 0 del © off-road 


B AUNQUE EN España o, direc- 
tamente, en toda Europa 
los deportes off-road como 
el motocross o las carreras de bug- 
gies no tienen, por decirlo de alguna 
manera, mucho tirón, los aficionados 
a los videojuegos hemos demostrado 
que al menos el mercado sí tiene un 
hueco para los simuladores de conduc- 
ción off-road... ¿acaso no ha triunfado 
MotorStorm en todo el mundo? 

Y, precisamente, una especie de 
MotorStorm es lo que nos ofrecen 
THQ y Rainbow Studios, con carre- 
ras que enfrentan todo tipo de vehícu- 
los diferentes en inmensos escenarios 
abiertos. Pero eso es sólo una mínima 
parte de lo que un buen aficionado a la 
conducción encontrará en Mx VsATV: 
Untamed. Rainbow ha puesto especial 
énfasis en ofrecer una experiencia de 
lo más realista, con vehículos autén- 
ticos personalizadles, una física de lo 
más real y todo tipo de competiciones 
que obedecen a unas reglas ya esta- 
blecidas en el «mundo real». En Mx 
VsATV: Untamed podrás participar 


en torneos de motocross, de freestyle 
(podrás hacer hasta 40 acrobacias), de 
Supercross, de Enduro (como el Trial 
pero en carrera) o participar en todas 
las modalidades de conducción con 
cualquier tipo de vehículos a través del 
modo X-Cross Tournament. 

Torneo X-Cross 

El modo estrella de Untamed te obli- 
gará a participar en las carreras y a 
controlar todos los vehículos del juego 
{buggies, motos, camiones, monster 
trucks...), ganando con cada victoria el 
acceso a una nueva prueba a través de 
un Inmejorable sistema esquematizado. 
La profundidad, dificultad y variedad 
de esta modalidad te obligará a jugar 


unas 30 horas para completarlo, y 
pasarás por los 15 circuitos indoory 
outdoor que componen el juego. 

Una vez completes el modo X-Cross, 
es el momento de medirte con pilotos 
de todo el mundo a través del juego 
On-llne. Hasta 12 jugadores podrán 
participar simultáneamente, cada uno 
con su vehículo, en las diferentes opcio- 
nes de juego de Mx Vs ATV: Untamed. 

Técnicamente, el juego carece de 
la espectacularidad y el detalle de 
MotorStorm, pero hace gala de un 
motor gráfico de lo más realista que 
muestra su mejor cara haciendo uso 
de la perspectiva en primera persona 
(aunque no es precisamente la forma 
más sencilla de jugar). 


Su modo X-Cross promete diversión, va- 
I riedad y muchas horas de juego (unas 
30, nada menos). Su motor físico es de 
lo más real que hemos visto. 


Aunque su motor físico es muy real, al- 
gunas texturas y ciertos detalles no es- 
tán a la altura. La dificultad de algunos 
circuitos puede desesperar. 


GRÁHCOS 

El motor físico 
creado por 
Rainbow es 
espectacular, 
aunque le falta 
detalle gráfico. 


SONIDO 

14 pistas del 
rock california- 
no más salvaje 
y los sonidos 
de motor más 
atronadores. 
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« Motor físico. Uno de 

los logros de Rainbow 
Studios es su impecable y 
realista motor físico, que 
obligará al jugador a con- 
trolar el comportamiento 
de cada uno de los vehícu- 
los del juego (que no son 
pocos) y a manejar todos 
ellos en los diferentes tipos 
de terreno existentes. 
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MX VS ATV: 
UNTAMED 

© Versión © más libre 
0 en todos © los sentidos 


JUGABIÜDAD 

DURACIÓN 

ON-UNE 

RENDIMIENTO 

TOTAL 

Tendrás que 

Su modo estre- 

Doce jugado- 

Hace uso del 

Encantará a 

aprender a 

lla, el X-Cross, 

res simultá- 

Sixaxis y tiene 

los aficionados 

controlar cada 

te va a durar 

neos, cada uno 

juego On-line, 

del off-road y 

uno de los 

unas 30 horas. 

con su vehículo 

pero su aspec- 

la conducción 

vehículos del 

Súmale el 

preferido: una 

to podría ser 

más real. 

juego. 

modo On-line. 

locura. 

mejor. 


85 

85 

8,6 

8,6 
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B TENIENDO EN cuenta el concepto de 

Rainbow Studios, Tantalus ha plasmado 
en PSP su visión personal de cómo tiene 
que ser un simulador de conducción para una con- 
sola portátil. Y no podemos imaginar algo mejor, 
teniendo en cuenta las limitaciones técnicas de la 
consola y las situaciones en las que, normalmente, 
se da uso a una portátil. 

Tantalus ha cogido lo mejor de la versión «ori- 
ginal» (PS3) y lo ha plasmado a su manera en 
PSP; así, el único modo de juego (para un usua- 
rio) que se encuentra es el X-Cross Tournament En 
él, podrás moverte libremente por el escenario y 
activar los desafíos que halles por el camino: Race, 
Waypoint Race, Time Attack, Stunt Challenge, 

Flag Challenge y Stunt Attadc, gana suficientes 
desafíos y pasarás al siguiente escenario, hasta 
completar los ocho existentes. Una lás- 
tima que no ofrezca modo On-line, aunque 
podrás enfrentarte a tres amigos a través 
de su modo multijugador ad hoc. 


Tantalus ha conseguido plasmar lo mejor de la versión PS3 del juego, 
teniendo en cuenta las limitaciones de la portátil de Sony. Su desarrollo 
abierto es perfecto para una portátil y su motor gráfico es de lo más suave. 

GRÁnCOS SONIDO JUGABIÜDAD DURACIÓN MULTUUGADOR 

7 ^ 8,8 8,2 76 8,1 
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TEST 


DESTRUYELO TODO. El abanico de nuevas 
posibilidades de tiro, que se abren al poder destruir 
los escenarios, es uno de los puntos fuertes del juego. Ade- 
más de ser uno de los elementos que más peso ha tenido en 
el diseño de niveles. Sin duda, de lo mejor de este Conflict 


» Graves. Rápido y sigiloso, 
Graves es un experimentado 
veterano de guerra de cabeza ' 

gélida. Letal a distancia f. 


^ Lang. Un malhumorado 
soldado de las fuerzas espe- i 
dales, su arsenal de armas es 
más pesado e ideal en las dis- f 
tandas cortas. 


i. 
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El diseño de niveles explota con 
b 3 l)astante acieilo la naturaleza 
destructible de los escenarios. 

GRÁHCOS 

SONIDO 

JUGABILIDAD 

DURACIÓN 

ON-UNE 

RENDIMIENTO 

Pese a tener 

Explosiones y 

La coordina- 

El modo 

Cuatro modos 

El control con 

una fluidez en- 

disparos cum- 

ción entre los 

cooperativo 

: de juego y un 

, el Sixaxis está 

El modo cooperativo. 

vidiable y al- 

: plensufun- 

: dosavatares 

garantiza su 

abanico 

' muy bien equi- 


gún detalle vis- 

: ción. Las voces 

está cuidada. 

rejugabilidad, y 

bastante gran- 

librado, y el 


toso, el aspec- 

en castellano 

pero no logra 

escomoeljue- 

de de escena- 

: uso del On-line 

^ J El aspecto gráfico está menos 
cuidado de lo que cabría esperar. 

to visual es 

son de 

mantener un 

' go cobra su 

rios cumplen 

; promete horas 

bastante gris. 

agradecer. 

buen ritmo. 

sentido. 

8 J 

su cometido. 

8,0 

de vicio. 

79 

El argumento es muy predecible 
y soso. 

78 

8,0 

73 


TOTAL 

Si eres un 
amante de lo 
táctico y lo 
realista, es una 
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A veces las cosas se ponen 
feas para los intereses estado- 
unidenses, y alguien tiene que 
hacer el trabajo sucio: Graves y Lang, 
dos mercenarios de la CIA, de cuyas 
acciones no responde el gobierno, 
son los elegidos para ello. Un sigiloso 
francotirador y un soldado de élite, el 
equipo perfecto para incursiones dis- 
cretas y efectivas. 

Aunque el uso de dos protagonistas 
se haya puesto de moda esta tempo- 
rada, la compenetración entre ambos 
es esta vez uno de los puntos más cui- 
dados del juego. 

A medida que avances y completes 
las distintas misiones, sus diferencias 
se volverán cada vez más acusadas, 
y sus nuevas armas exprimirán hasta 
el máximo sus habilidades. Así pues, 
aprender a coordinar a estos dos per- 


sonajes y aprovechar bien sus carac- 
terísticas serán los ejes fundamenta- 
les del desarrollo del juego. 

Otro punto fuerte de Conflict: 
Denied Ops es la tecnología Puncture 
implementada en el motor del propio 
juego. La interactividad con el esce- 
nario es altísima, completamente a la 
altura de los tiempos que corren. Por 
otro lado, decir que el diseño de nive- 
les hace un excelente uso de esta tec- 
nología, dejando bastante margen a 
tu astucia e imaginación a la hora de 
abrirte paso frente al enemigo. 

Pese a que el motor gráfico es 
bastante fluido y a que algunos efectos 
visuales están logrados, el aspecto 
estético del juego no está todo lo 
pulido que cabría esperar. Incluso en 
algunos puntos del juego, especial- 
mente en entornos cerrados, llega a 


ser decepcionante. La historia que 
envuelve las distintas misiones de 
Conflict: Denied Ops tampoco está 
a la altura de la narrativa actual del 
género: se abusa de las cut-scenes, 
la trama es bastante prescindible y 
predecible, y los diálogos y personajes 
son insustanciales. 

Si este título hubiera llegado antes, 
probablemente sus puntos fuertes luci- 
rían mejor en el catálogo de PS3, ya 
que estamos ante un desarrollo que 
tiene buenas ideas para la nextgen y 
que, además, las ha sabido llevar bas- 
tante bien a cabo. 

A pesar de que la sombra de Cali Of 
Duty 4 es demasiado larga, Conflict: 
Denied Ops tiene aspectos técnicos 
que lo hacen bastante atractivo, ade- 
más de incluir un modo cooperativo 
muy jugoso. 


GÉNERO , 

SHOOTER BÉLICO 

COMPAÑIA 

EIDOS 

DESARROLLADOR 

PIVOTALGAMES 

DISTRIBUIDOR 

PROEIN 

JUGADORES 

'Üx8 

ON-UNE 

Sí 

TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO-CAST. 
COMPATIBILIDAD 
PSP NO 
RESOLUCIÓN 
MÁXIMA lOBOp 
INSTALADLE 
NO 

P.V.P. RECOMENDADO 
69,95 e 

www.conflictcom 


CALLOF DUTY 

4. Superior en 
todos y cada uno 
de los aspectos, 
es el referente 
del género. 


CONFLICT: 

DENIED OPS 

@ Otro shooter © más 0 con dos © protagonistas 







C* PORDELÚCAR 

I 


TES 


» A ver qué tenemos... Pul- 
sando Triángulo durante la 
partida podrás ver tu jugada 
siempre que quieras. 


^ Máquinas de Póquer. Para 
los que prefieran jugarse el di- 
nero de una manera diferente, 
también hay maquinitas de 
Póquer y Black Jack. 


GÉNERO 

JUEGOS DE CARTAS 

COMPAÑÍA 

ACTIVISION 

DESARROLLADOR 

LEFTFIELD 

PRODUCTIONS 

DISTRIBUIDOR 

ACTIVISION 

JUGADORES 

Íx9 

ON-LINE 

Sí 

TEXTO-DOBLAJE 
INGLES/INGLES 
COMPATIBILIDAD 
PSP NO 
RESOLUCIÓN 
MÁXIMA lOSOp 
INSTALADLE 
NO 

P.V.P. RECOMENDADO 
59,95 e 

www. act ivisi on.co m 


en USA. Aquí, en España, sus 
nombres no nos dicen nada y 
sólo nos interesará el juego. En 
ese sentido, hay que decir que 
ganar en WSOP 2008 es algo 
complicado. La suerte tendrá 
su influencia, aunque lo normal, 
sea cual sea la estrategia, es 
que palmes en los momentos 
claves. Hemos conseguido cla- 
sificarnos casi hasta el final... 
pero en el último instante nos 
limpian de la manera más 
cruel. Como en todo lo que se 
gana y se pierde en un ins- 
tante, engancha bastante . « 


Juegos de cámaras. Como son partidas retrans- 
mitidas por televisión, en los momentos clave del 
juego contarás con tomas especiales para aumentar 
la emoción e intensidad de la acción. 


WORLD SERIES 
OF POKER 2008 

@ Ganar © despacio 0 perder © deprisa 


embargo, la diferencia se halla 
en el modo de plantear las 
partidas y en la posibilidad del 
juego en red. Sólo con eso ya 
puede ser una tentación para 
el aficionado, aunque será 
la presencia de los mejores 
jugadores del mundo lo que 
realmente llamará la aten- 
ción de este Poker, sobre todo 


WORLD SNOOKER 
CHAMPI0NSHIP07 

Nada tiene que ver, pero 
es otro juego que arrasa 
fuera; y aquí, «ni Hj, ni la». 


Editor. Con él podrás crear tu propio persona- 
je y no importará lo despreciable que sea su as- 
pecto. Se ve que, como ocurre un poco con el 
amor, la suerte también es ciega 


mi¡L 


I EL JUEGO, como 
decían las abuelas, 

I es un vicio muy feo... 
Pero dentro de los vicios feos 
es uno de los que más entre- 
tiene y engancha. Pues bien, 
para el que quiera probar 
suerte en el póquer y, de paso 
aprender un poco de los gran- 
des maestros de hoy en día, 
llega este Wor/d Seríes Of 
Poker 2008 para PS3. A pri- 
mera vista, su oferta es muy 
similar a la de otros títulos de 
cartas aparecidos para con- 
sola en los últimos años; sin 


INCREASE IN 9 HANDS 4» $5 c!§) S10 
PHIL^S ADVICE - GOOD TEXAS HOLD /EMMÍS^ÍRS 


WAITING 
LORI JONES 
$ 1,000 

WAITING 
ERIC SEIDEL 
WAITING 

TRENT MALCOLM 
$ 1,000 

WAITING 

EUSTACE GALBRAITH 
$ 1,000 

WAITING 
KIRSTEN REESE 
© $1,000 

SMALL $5 
NEVADA PERRY 
^ $995 

BIG $10 

VIRGINIA THORNE 
c5§) $990 

FOLD ED 

EDDIE GRAVES 
$ 1,000 

:tthinking 

THE ROOKIE 


DIBLUFF 




POKiH 




THINKING 

THI 




Si los programadores querían demostrar 
la fragilidad de la cambiante suerte en 
el juego, han hecho un trabajo perfecto. 
Si querían enseñarnos a jugar mejor al 
Póquer, ahí digamos que han patinado. 
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GRÁnCOS 


SONIDO JUGABIUDAD 


83 . 70 . 8,0 


No es decir 
mucho, pero es 
el juego de Pó- 
quer más cuida- 
do del momento. 


Las voces 
están en inglés 
y las melodías 
son las típicas 
de bar de hotel. 


DURACIÓN ONLINE 


Con el juego en 
red, su vida es 
prácticamente 
íliniítada y cues- 
tión de aguante. 


RENDIMIENTO 


9 , 0 . 8,0 75 













eu.playstation.com 


«ete al ritmo 

©tuvieras otra opción... 

como su Dios, cuentas con 
cotrolar al ejército de Patapon 
te inducirán a cantar V> 
®07pe2arán a moverse ai. ritrpo 


Pld^Siation*Portable 








GÉNERO 

RPG DE ACCIÓN 

COMPAÑIA 

SEGA 

PROGRAMADOR 
SONIC TEAM 
DISTRIBUIDOR 
SEGA 

JUGADORES 

Íx4 

ON-UNESÍ 

TEXTO-DOBLAJE 

INGLES-INGLES 

SELECTOR 

50/60 HZSÍ 

PANTALLA 

PANORÁMICA NO 

SjlNIDO SURROUND 


MEMORY CARD 
235 KB 

P.V.P. RECOMENDADO 
29,95 e 


WWW. 

pliantasvstaruni- 

verse.com/ 




PHANTASY STAR UNIVERSE: 

AMBmON OF THE ILLUMINUS 


@ El universo @ se expande ® según @ Sega 



LO PRIMERO, para evi- 
tar confusiones, decir que el 
juego que nos ocupa, a pesai 
de ser anunciado por la propia Sega 
como una expansión del Phantasy 
Star Universe aparecido en Playsta- 
tion 2 a finales de 2006, es más una 
secuela propiamente dicha que recid 
la mayoría de sus elementos 
Nada más comenzar, te encontrará 
con dos modos de juego totalmente 
diferenciados. El primero de ellos, lla- 
mado NetWork, propone al jugador 
conectarse a la red para compartir 
junto con otros tres amigos la aven- 
tura. Sin embargo, debido al relativo 
poco éxito del modo On-line en PS2, 
el hecho de que la consola se encuen- 
tre al final de su ciclo de vida (pese a 
que aún quedan joyas por aparecer) y 


sobre todo, por la obligación de pagar 
una cuota mensual (algo inaudito en 
este sistema) para poder jugar, esta 
modalidad pasará desapercibida para 
la inmensa mayoría del público. 

Centrémonos, pues, en el modo 
Historia. A diferencia del PSU ori- 
ginal, podrás crear tu propio perso- 
naje, eligiendo su raza, aspecto, clase... 
Estas posibilidades, junto con la nueva 
trama (que se desarrolla poco tiempo 
después de los acontecimientos de su 
predecesor, aunque no es necesario 
haberlo jugado para entender el argu- 
mento de éste) y los nuevos escena- 
rios, hacen de la experiencia de juego 
algo mucho más divertido, dinámico 
y «libre». La mecánica sigue intacta, 
eso sí. Desde una colonia espacial que 
sirve de base (y que está llena de tien- 


Superior al PSU original, aunque 
quiza llegue en mal momento... 


das de todo tipo), irás cumpliendo una 
serie de misiones en variados plane- 
tas, en compañía de personajes con- 
trolados por la consola. Su estilo de 
combate, marcadamente arcada y 
la mar de sencillo, contrasta con la 
cantidad innumerable de opciones en 
cuanto a equipamiento, golpes espe- 
ciales, técnicas secretas, etc. Vamos, 
que podrás, prácticamente, diseñar 
tu propio estilo de lucha (cuerpo a 
cuerpo, disparos, magias, etc.) 

La mayor pega de Phantasy Star 
Universe: AOTI será, quizás, que lle- 
gue demasiado tarde y en medio de 
una muy buena época para los RPG 
de PS2 (Persona 3, Odin Sphere ...). « 



KINGDOM HEARTS IL 

Por el mismo precio pue- 
úes (disfrutar (del mejor 
RPG de acción, con toda 
la magia Disney. 
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Ikea espacial. Como 
en la entrega anterior, el 
jugador tendrá la posibilidad 
de decorar su habitación dentro de la 
colonia espacial. Podrá comprar obje- 
tos (o encontrarlos en las misiones), 
como estatuas de conocidos persona- 
jes de Sega: Sonic, Tails, etc. 






Se trata de la mejor versión del 
juego que puedes encontrar en 
Playstation 2, y una buena razón 
para no jubilar aún a la veterana 
consola de Sony. 


Lo peor es que haya sido necesa- 
ria esta «segunda versión» para 
poder disfrutar de un RPG de ac- 
ción «made in Sonic Team» como 


GRÁHCOS 

SONIDO 

JUGABILIDAO 

DURACIÓN 

TOTAL 

Pocos alardes y 

La banda sono- 

Un sistema de 

El modo Histo- 

' Un RPG de ac- 

personajes algo 

ra sigue las 

control accesi- 

ria es bastante 

ción sólido, ju- 

toscos, aunque 

líneas maestras 

ble y más posi- 

largo, unas 15- 

gable y largo. 

en general 

de la saga, con 

bilidades de 

20 horas de 

aunque algo 

cumplen su 

melodías futu- 

juego que en 

juego, aparte 

alejado de la 

cometido con 

ristas y tintes 

la entrega 

de secretos y 

genialidad de 

solvencia 

roqueros. 

anterior. 

extras. 

Square Enix. 

8,2 

83 

8,7 

8,7 

FJl 
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PS3 PS2 PSP 



VERSION 
BET 


Próximamente 
en tu consola 


GRAN 


PS3 TURISMO 5 

PROLOGUE 


SI ESTP ES SOLO 
EL PROLOGO... 
¿COMO SERA LA 
OBRA ENTERA? 
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jPosition 



PRIMERA 

IMPRESION 



LAST 

MONKEY 

El mejor simulador 
de conducción de la 
historia de los 
videojuegos sigue 
mostrándose en 
plena forma. 


L a espera ha llegado a SU 
fin. Bueno, no del todo, 
pero es que los progra- 
madores nipones de 
Polyphony Digital han 
tenido que aliviar nues- 
tra espera, como ya hicieron con 
el anterior capítulo de la venerada 
saga de conducción, con una ver- 
sión «preliminar» de Gran 
Turismo 5. Esta versión 
«Prólogo» ha aparecido 
recientemente en Japón, 
y antes de que finalice el 
próximo mes de marzo 
lo hará en nuestro país, 
primero en forma de descarga a 
través de Playstation Store y poco 
después en formato Blu-ray, por 
un precio bastante inferior a lo que 
estás acostumbrado a pagar por un 
juego de Playstation 3. Algo que 
resulta lógico al tratarse de una 
versión preliminar aunque, viendo 


la cantidad de vehículos y circuitos 
que incluye, desde luego no puede 
decirse que se trate de una demo, ni 
mucho menos. 

Una vez introducido el disco en 
la consola (pues la versión que 
tenemos nosotros es la que viene 
en disco), lo primero que hace el 
juego es instalar toda su infor- 
mación (unos cinco 
Gigas, ahí es nada) en 
el disco duro de PS3, 
algo que hace que las 
cargas sean mucho 
más rápidas. Una vez 
finalizado el proceso, 
y tras una espectacular secuencia 
de introducción, te encontrarás con 
el menú principal, que poco tiene 
que ver con el del resto de títulos 
de conducción. Una bella localiza- 
ción basada en alguno de los circui- 
tos que incluye este Gran Turismo 
servirá de «garaje», donde podrás 




A LA VENTA EN 

marzo 


su PROPIA CADENA. 

Bautizada como Gran Turisino TV, 
se trata de una de las mayores 
innovaciones de esta entrega, que 
alcanzará su máxima funcionalidad 
cuando la versión «completa» de 
Gran Turismo 5 vea la luz. Podrás 
descargarte todo tipo de vídeos 
referentes al mundo de las carreras 
en todo el mundo y grabarlos en el 
disco duro de PS3. 



ver el coche que tienes seleccio- 
nado en ese momento. Claro que, 
para que aparezca el vehículo en 
cuestión, antes deberás adquirirlo. 
Para ello, desde este mismo menú, 
tendrás que acceder a la opción 
«Dealer»; aquí se encuentran reco- 
gidas las 22 marcas que se ofre- 
cen en Gran Turismo 5 Prologue. 

En total existen alrededor de 60 
vehículos (en la versión final, este 
número se multiplicará), aunque 
con la cantidad inicial de dinero 
que dispondrás sólo podrás acce- 
der a unos pocos. 

Tras decidirte por uno de ellos, 
llegará la hora de competir. En GT5 
Prologue no existen las famosas 
«licencias» de los anteriores títulos 
(aunque suponemos que en la ver- 
sión final este detalle cambiará), 
por lo que podrás empezar a correr 
inmediatamente. Existen tres tipos 
de carreras: las del modo Arcade, ► 



COMPAÑIA SONY C.E. 1 DESARROLLADOR POLYPHONY DIGITAL 1 DISTRIBUIDOR SONY C.E. GÉNERO CONDUCCIÓN 1 JUGADORES j^x16 1 www.qran-turismojom 
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VERSION 

BETA 


SUZUKI 



Fabri- 

cantes 

Estas son las 22 
marcas incluidas 
en GT5. La mayo- 
ría de ellas cuen- 
tan con más de 
un vehículo en su 
catálogo. Además, 
acogen pruebas 
específicas. 



NISSAN 



Cinco bellos circuitos y más de sesenta 
vehículos a tu completa disposición 


Adonde puedes elegir cualquier cir- 
cuito en las dos direcciones; los 
Eventos, pruebas divididas en tres 
clases de dificultad progresiva, y 
que presentan una serie de requi- 
sitos; y las carreras de los fabri- 
cantes, para las cuales tendrás que 
tener un vehículo de la marca en 
cuestión. Según vayas triunfando en 
estas competiciones, irás ganando 
créditos que te permitirán acceder 
a nuevos vehículos. Una opción que 
no está presente, aunque segura- 
mente no ocurrirá lo mismo en la 
versión final, es la de mejorar los 
vehículos, por lo que tendrás que 
conformarte con su potencia inicial. 


Los cinco circuitos del juego pre- 
sentan entornos y trazados de todo 
tipo, desde el recorrido oval de 
Daytona hasta las sinuosas calles 
de Londres, pasando por el tra- 
zado montañoso y lleno de cam- 
bios de rasante de Eiger Nordwand 
en Suiza, que ya pudiste probar en 
aquella descarga gratuita de Play 
Station Store llamada Gran Turismo 
HD Concept El realismo con el que 
ha sido recreado cada uno de ellos 
es muy elevado, destacando el de la 
capital británica, que hasta ahora 
no habíamos tenido la oportunidad 
de contemplar en directo. Además 
de estas opciones de competición, 


el menú principal de Gran Turismo 
5 Prologue guarda otras sorpresas, 
como la posibilidad de ver y des- 
cargar vídeos relacionados con el 
mundo de la competición o consul- 
tar el calendario de eventos On-line, 
si estás conectado a la red. 

El juego a través de Internet se 
traduce en carreras multijugador 
para un máximo de 16 competi- 
dores y, según los programadores, 
estará disponible desde el primer 
día de su puesta a la venta. 

Hasta el momento, todo apunta 
a que este completo Gran Turismo 
regresará como siempre, por la 
puerta grande . « 



Mí 

página. 

A pesar de 
contar con un modo 
Arcade, el coche que 
tengas seleccionado 
en todo momento, 
y que se presente 
recreado en tres 
dimensiones en el 
menú principal, será 
con el que participa- 
rás en cada una de las 
carreras, ya sea 
Off-line u On-line. 

A medida que vayas 
avanzando, podrás 
ir cambiando la apa- 
riencia de dicho menú, 
añadiendo y quitando 
elementos en función 
de la información que 
quieras que aparezca 
en pantalla. 



El juego cuenta con cuatro 
I vistas diferentes, tres desde 
el interior del vehículo y otra 
exterior. La más espectacu- 
lar, aunque menos Jugable, 
es la que se sitúa en el inte- 
rior de la cabina. 



El menú principal del Juego 
cambiará sustancialmente 
en función de sí estás conec- 
tado o no a la red. Si lo 
estás, verás todo tipo de 
información adicional sobre 
eventos y amigos On-line. 
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» La movióla. Las repeticiones después de 
cada carrera siguen siendo uno de los mo- 
mentos más espectaculares del juego, con 
todo tipo de opciones. 


^ Vehículos especíales. Algunos de los 
coches que se incluyen en el juego no podrán 
ser adquiridos de forma tradicional, pues sólo 
aparecerán al cumplir ciertos requisitos. 
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cuando esquíes o 
conduzcas, 

respeta siempre 
la distancia 

de seguridad 


es un consejo de: 



aramon 



cerler formigal javalambre panticosa 


valdeiinares 





E[sist^a de combos, empleando un 
gatillo para cada puño, permite una 
mecánica de combate sofisticada sin 
perder la marrullería y el caos. 


CONDEMNED 2 


PRIMERA 

IMPRESION 



JOHN 

TOMES 

Tan violento 
como en la pri- 
mera entrega, al 
fin las aberran- 
tes peripecias 
urbanas de 
Ethan Thomas 
llegan a PS3. 


EL TERMINO «PELEAS 
CALLEJERAS» NUNCA 
FUE TAN EXACTO 


A U VENTA 

marzo 


5 


L a primera entrega de 
Condemned fue uno 
de los juegos de debut 
exclusivos para Xbox 
360. Su poco accesible 
sistema de control y la 
crudeza de sus imágenes hicieron 
que pasara con más pena que glo- 
ria por las estanterías de las tien- 
das, pero el tiempo le ha dotado 
de un curioso estatus de culto 
debido a su grafismo extremo y 
a su curiosa mezcla de combates 
cuerpo a cuerpo e investigación 
forense al más puro estilo CSI. 

La secuela de Condemned, que 
saldrá para PS3 en marzo, man- 
tiene los rasgos distintivos de la 
primera edición y continúa con las 


peripecias de Ethan Thomas, el 
agente de la policía que ahora vive 
en la calle, con problemas de alco- 
holismo y perseguido por los fan- 
tasmas de su pasado. Cuando estos 
se hacen cada vez más agresivos e 
inquietantes, sumado a ciertos indi- 
cios de que en la ciudad están suce- 
diendo fenómenos muy tenebrosos, 
Ethan decide volver a investigar... 
aunque esta vez al margen de los 
métodos oficiales. 


COMPAÑÍA SEGA 


Huellas fosforescentes 

Una de las características más 
peculiares de Condemned resi- 
día en el empleo de instrumen- 
tos forenses para obtener pistas 
sobre los crímenes. Aquí vuelven, 
pero de un modo más sofisticado; 
el empleo de los artilugios será a 
menudo opcional y no tan guiado 
como en la versión original. 

Por otra parte, el punto fuerte 
del juego, los combates calleje- 


I DESARROLLADOR MONOLITHPRODUCTIONS | DISTRIBUIDOR SEGA | GÉNERO ACCIÓN EN PRIMERA 


ros cuerpo a cuerpo, son aún más 
intensos y accesibles: el sistema de 
combos se ha mejorado e incluye 
violentas ejecuciones y modos de 
finiquitar a los enemigos. El uso de 
armas de fuego es, de nuevo, com- 
pletamente puntual y el jugador 
podrá improvisar contundentes 
mazas a partir de tuberías arran- 
cadas, o tablones encontrados en 
el suelo. El sistema de combate ha 
sido perfeccionado y ofrece una 
arena llamada Fight Club, donde 
podrán competir (aún no sabemos 
si On-line) varios jugadores para 
partirse la cara entre aullidos, o un 
sólo jugador cumpliendo los retos 
que en esas arenas se le propongan. 

Condemned 2, con su muy 
espesa textura de pesadilla urbana, 
es uno de los juegos más llamativos 
de esta primavera. 

El próximo mes hablaremos de 
cuántos homeless nos han causado 
una hemorragia interna... ii 

PERSONA I JUGADORES X8 1 yyww.cond emned game.com 
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Patear a un enemigo en el suelo no es una 


táctica digna, pero tampoco es que ^as 


golpes con tu enemigo. 


El empleo de las manos des- 
nudas está poco recomendado 
en los enfrentamientos más 
viscerales. Así pues, arranca 
una tubería, o una tabla de 
una pared, y empréndela a 
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El empleo de los instrumentos 
forenses permitirá, por ejem- 
plo, desvelar huellas en el sue- 
lo mediante infrarrojos, así 
como situar el crimen. Un sis- 
tema de pregunta y respuesta 
te guiará en la investigación. 

















ACCBSPOm; 

SCAN 


VERSION 

BETA 


Rostros 

familiares. Esta 
«versión especial» 
incorpora nuevos personajes, 
rescatados de otros MGS, 
como Raiden o el viejo Snake 
del inminente MGS4. 




S Un croKover en toda regla. MGS Portable Ops + desafía las barreras del tiempo para enfrentar a personajes 
^ pantalla de arriba puedes ver al avejentado Snake de 

MGS4: Guns Of The Patriots tiroteando a los soldados GENOMA del MGS de PSone. 


METAL GEAR SOLID 
PORTABLE OPS + 


ESPIONAJE TÁCTICO CONTRA USUARIOS DE 
TODO EL MUNDO... POR MENOS DE 20 EUROS 




L ejos de ser una genuina 
secuela de MGS Portable 
Ops, este UMD es en realidad 
una «versión alternativa» en 
la que ha desaparecido todo rastro 
del modo Historia para centrarse 
exclusivamente en el reclutamiento 
de tropas y en el enfrentamiento 
contra usuarios, tanto en adhoc 
como en infraestructura. A través 
de una sucesión de misiones aleato- 
rias, englobadas bajo el nuevo modo 
Infinity Mission, el jugador debe ir 
completando objetivos principales 
y secundarios mientras aumenta su 
ejército mediante el reclutamiento 


voluntario (o el secuestro) de solda- 
dos enemigos. Podrás llegar a acu- 
mular hasta 200 efectivos, dividi- 
dos en ocho compañías diferentes, 
y como ya sucedía en el MGS Por- 
table Ops original, será posible ras- 
trear redes WI-FI con tu PSP para 
generar soldados exclusivos. Todo 
encaminado a crear un ejército 
invencible, en el que podrás mane- 
jar por primera vez a personajes 
como Raiden, Oíd Snake (un guiño a 
MGS4) y el joven Roy Campbell, que 
abandona la comodidad del CODEC 
para meterse de lleno en el campo 
de batalla. Las referencias a otras 


entregas Metal GearSolld no aca- 
ban aquí. El UMD incorpora cua- 
tro mapas del Metal Gear Online 
de Playstation 2, así como el Han- 
gar de Metal Gear Rex (del MGS 
de PSone) y las tropas del gene- 
ral Gurlukovich {MGS2). También 
hay cabida para nuevas creacio- 
nes, como los soldados Hl-Tech y 
Tenga. Podrás jugar con tus ami- 
gos utilizando un solo UMD, aun- 
que teniendo en cuenta el intere- 
sante precio del juego (19,95 6), no 
tendrás que gastar mucha saliva 
para convencerles de que se lo 
compren. •« 


COMPAÑÍA KONAMI 
DESARROLLADOR 
KOJIMAPRODUCTIONS 
DISTRIBUIDOR KONAMI 
GÉNERO ESPIONAGETÁCnCO 
JUGADORES 
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NEMESIS 

Aunque no tiene 
modo Historia, 
ofrece horas de 
ilimitada diver- 
sión multijuga- 
dor, con un solo 
UMDy a un 
precio imbatible. 


A LA VENTA EN 

marzo 




laves 


I Al igual que en el Portable 
Ops original, podrás detectar 
redes Wi-Fi con tu PSP para 
generar soldados exclusivos. 
Ojo con asomarse demasiado 
a la ventana, PSP en mano. 
No queremos una desgracia. 


Al margen de los objetivos 
de cada misión, tu meta es 
reclutar el mayor número de 
tropas. Deja K.O. a los solda- 
dos y llévatelos al camión. Ya ’ 
habrá tiempo de lavarles el ¡ 

cerebro en el cuartel. i 
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c¿My\mMi4ss¿/cr/a Af£ja^ 


.¿Quién dijo^que correr fuera un juego? Machaca a tus rivales. 

^ Sólo importas tú. Rompe las reglas. Y déjalos fuera. Si quieres 
ser el mejor, no basta con ser el primero en la meta, tienes 
que ser el único en llegar. 

eu.playstation.com 
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ALUATE DE LA 
LUZ Y ABRAZA 
LA OSCURIDAD 
ABSOLUTA... 


LAST 

MONKEY 

Un acercamiento 
original al género 
de la acción, con 
un apartado técni- 
co espectacular. 


A lA VENTA 

marzo 


5 


una extraña infección (surgida a 
raíz, cómo no, de un experimento 
armamentístico biológico de la Gue- 
rra Fría) está convirtiendo a los 
habitantes de la zona en otra cosa. 
La cuestión es que, tras conseguir 
su objetivo, el propio Hayden aca- 
bará infectado por el virus. 

Sin embargo, pronto compren- 
derás que esto no es necesaria- 
mente malo, y de hecho es en este 
instante cuando empieza la diver- 
sión. La infección ha dotado al pro- 
tagonista de una serie de poderes 
sobrehumanos, entre los que des- 
taca el «Glaive», un disco de pun- 
tas afiladas que podrá emplear de 
diversas formas. Al lanzarlo con- 
tra los enemigos, provocará des- 
membramientos, decapitacio- 
nes y demás carnicerías. También 
podrá «robar» con él armas y otros 
objetos del escenario, e incluso 
emplearlo en conjunción con otros 


H ay que reconocer 
que este Dark Sec- 
tor engaña bastante 
al comienzo. Y es que, 
durante su prólogo 
jugable, no parece 
diferenciarse demasiado de otros 
títulos de acción en tercera persona 
en los que la cámara se coloca sobre 
el hombro del protagonista. Tú eres 
Hayden Tenno, un operativo de élite 
al que se le encarga la misión de 
acabar con un agente doble que se 
ha vendido al enemigo en Larsia, 
una ficticia ciudad de la Europa del 
Este. Una vez allí comprobarás cómo 

COMPAÑÍA D3PUBLISHER | DESARROLLADOR DIGITAL EXTREMES | DISTRIBUIDOR VIRGIN PLAY | GÉNERO ACCIÓN j JUGADORES ^XlO| www.darksector.com 


elementos, como la electricidad, 
fuego o hielo, para conseguir nue- 
vos poderes. En cualquier caso, 
Hayden seguirá haciendo uso tam- 
bién de las armas de fuego conven 
dónales, que podrá ir adquiriendo 
y mejorando en el mercado negro. 
Asimismo, podrá realizar ataques 
cuerpo a cuerpo y por la 
espalda, con espectaculares 
movimientos finales. Así pues, 
el juego se centra casi exclusiva- 
mente en la acción, pues el número 
de enemigos (tanto soldados riva- 
les como engendros mutados por el 
virus, e incluso ingenios mecánicos 
de lo más increililes) y su inteligen- 
cia son bastante elevados. Cubrirse 
detrás de cualquier elemento, dis- 
parar y emplear los recursos del 
escenario serán técnicas funda- 
mentales. Todo ello ambientado 
gracias al motor gráfico Evolution, 
creado por los programadores . « 
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Los programadores del jue- 
go, Digital Extremes, cuen- 
tan con una amplia tradición 
en esto de los shooters, pues 
se han encargado de varias 
de las entregas de la saga 
Unreal Toumament 


ín no se conocen muchos 
ttos del modo multijuga- 
ir, aunque sí sabemos que 
idrán competir hasta diez 
irsonas en modos más 
iginales que el ya clásico 
^athmatch. 
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» Las Armas. Si bien su 
mano derecha será víctima del 
virus, Hayden contará con la 
izquierda libre para utilizar ar- 
mas de fuego, aunque las que 
arrebate a los enemigos dura- 
rán muy poco, pues no pueden 
ser empleadas por individuos 
infectados. 


^ Arquitectura efímera- Los 

escenarios del juego, bellos y 
grandiosos, muestran contruc- 
ciones típicas de la Europa del 
Este en condiciones bastante 
lamentables. La guerra es lo 
que tiene™ 


Formas de matar. 

Hayden es un soldado 
muy bien entrenado. Y si 
a esto unimos los poderes que le 
confiere la infección, tenemos como 
resultado mil y una formas, a cual 
más expeditiva, de acabar con los 
enemigos. Por supuesto, el uso del 
«Glaive» será la parte más impor- 
tante, pues con él podrás desmem- 
brar e incluso partir por la mitad a 
los mismos. Además, combinado 
con fuentes de fuego, hielo o electri- 
cidad, sus capacidades aumentan... 






VERSION 



A LA VENTA EN 

febrero 


TANTO JUGAR A MEDAL OF HONOR 
Y AL FINAL LQS NAZIS CONSIGUEN 
INVADIR AMERICA... 


Y es que, como ya 
sabrás si leiste el 
reportaje dedicado 
a esta producción 
de Codemasters (en 
esta nueva y promete- 
dora etapa de la compañía parece 
que no vivirá sólo de simuladores 
de conducción y managers de liga), 
el juego que nos ocupa se trata de 
un shooter^n primera persona que 
gira en torno a la «descabellada» 
idea de que los nazis ganaron la 
Segunda Guerra Mundial y, en con- 
secuencia, su siguiente objetivo 
sería conquistar Estados Unidos. Y 
ahí estás tú, un simple trabajador 
de la construcción, llevando a cabo 
su cometido en uno de esos rasca- 


cielos que se construyeron en Nueva 
York durante los cincuenta, cuando 
ves cómo tu ciudad se ve invadida 
por las tropas de Hitler, que llegan a 
miles por mar y aire... 

Acción con un «twist» 

Sin duda, el año 2007 ha sido uno 
de los mejores en cuanto a shoo- 
ters bélicos en primera persona 
se refiere, coronado por el genial 
Cali 0fDuty4. Para intentar dife- 
renciarse lo suficiente de tan dura 
competencia, los programadores de 
Spark Unlimited (que ya crearon 
una de las entregas de la mencio- 
nada saga de Activision) han deci- 
dido dotar a su shooter subjetivo 
de un marcado íook de cómic, ale- 


COMPAÑÍA CODEMASTERS | DESARROLLADOR SPARK UNLIMITED | DISTRIBUIDOR CODEMASTERS | GÉNERO SHOOTER 


jado del realismo de otros títulos. Y 
es que, los nazis de Tuming Point 
parecen más enemigos de Kilizone 
que soldados arios, las aeronaves y 
demás vehículos son bastante origi- 
nales (aunque basados en bocetos 
reales que nunca llegaron a ver la 
luz), y los encargados de defender a 
América de los malos son un grupo 
de ciudadanos normales que espon- 
táneamente se organizan en una 
especie de guerrilla urbana. 

Igual de diferente resulta la 
manera en la que el protagonista 
puede acabar con los enemigos 
«cuerpo a cuerpo» (muy poco vio- 
lenta si lo comparamos con otros 
juegos) o la posibilidad de escalar, o 
colgarse de salientes y cables ten- 
didos entre dos puntos. Un Nueva 
York medio destruido por los ale- 
manes con todas sus señas de iden- 
tidad (rascacielos, lujosos hoteles, 
azoteas, los túneles del metro. Cen- 
tral Park) será el escenario inicial 
de esta lucha por la libertad . « 

JUGADORES ^ I es.c odemasters.c om /turninqpo int 
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LAST 

MONKEY 

Nos ha gustado 
mucho el desarro- 
llo «arcade», su 
estética y su am- 
bientación. 


PRIMERA 

IMPRESION 
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^ Espectáculo de destnicción. Nadie puede negar, después de jugar una media hora, que los primeros compases del juego son 
tan espectaculares como artificiosos. Aviones nazis sobrevolando (y bombardeando) Nueva York, tropas alemanas descendiendo 
en paracaídas, los monumentos más representativos derrumbándose en pedazos... iüEs la Guerra!!! 


HISTORIA ALTERNATIVA. Con Churchill 
muerto (así comienza la trama del juego), los aliados 
son incapaces de contener el avance del ejército ale- 
mán del III Reich. Tras conquistar toda Europa, se 
dirigen en masa a los Estados Unidos, la única poten- 
cia que les puede hacer frente. 



^ Guerra de guerrillas. En 

lugar de grandes ejércitos, la 
contraofensiva de los america- 
nos estará liderada por civiles 
«normales». 


» Ocupación. Incluso la mis- 
mísima Casa Blanca será ata- 
cada por los malvados nazis 
en su afán de conquista. 





S 



Ya puedes descargarte 
desde Playstation Store 
española una demo del jue- 
go, que te permitirá vivir los 
primeros y espectaculares 
momentos del juego. 


La espectacular ambienta- 
ción de Tuming Point te 
llevará a contemplar escenas 
como ésta, en la que un 
derruido Empire State 
servirá para delimitar uno 
de los escenarios. 
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localizaciones de los grandes clásicos 
de Sega, trasladándote así al mundo 
de Space Channe! 5, Afterburner o 
Puyo Puyo, entre otros muchos. 

Además del clásico modo Torneo, 
Sega SuperStars Tennis cuenta 
con partidos de Exhibición, juego en 
red, pruebas especiales y el Planet 
SuperStar, modalidad con la que se 
desbloquean tanto los personajes 
ocultos como nuevos escenarios. 

Como decíamos al principio, lo 
que prima en este Arcado es la 
jugabilidad y, por tanto, no debe- 
rás sorprenderte demasiado con los 
golpes especiales de cada uno de 
los protagonistas. No es que sean 
irreales, que lo son, es que en algu- 
nos casos son casi imposibles de 
seguir con vista. Espirales, tiros en 
zigzag, otros que dibujan números 
en el aire... Los hay para todos los 
gustos y cada dos por tres. Al prin- 
cipio no te harás con ellos, pero ter- 
minarás pillándoles el tranquillo. •« 

I www.sea a-europexQm/ es 
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DELÜCAR 

Tiene buena pinta, 
pero habrá que 
ver si cuenta con 
una dificultad más 
exigente en la ver- 
sión final. Si no, 
será facilón. 


LOS PERSONAJES 
MAS EMBLEMATICOS 
DE SEGA SE BATEN A 
PAQUETAZOS 


A U VENTA EN 

marzo 


A l igual que ha venido 
haciendo Nintendo 
a lo largo de déca- 
das, su más encar- 
nizado rival en el 
pasado. Sega, se 
ha propuesto también exprimir al 
máximo la imagen de algunos de 
sus más conocidos personajes. En 
esta ocasión, la excusa para poner- 
los en liza va a ser el tenis y se ha 
apostado por la fórmula que más 
le puede pegar: el Arcade. La ver- 
dad es que ésta era la elección 
deportiva más lógica, dada la expe- 
riencia acumulada por Sega con la 
saga Virtua Tennis, y el resultado 
les da la razón: Sega SuperStars 

COMPAÑÍA SEGA | DESARROLLADOR SUMO DIGITAL LTD 


Tennis es, ante todo, jugabilidad 
y entretenimiento al alcance de 
todos los públicos. 

Sonic y compañía 

Aunque muchos de los persona- 
jes presentes en el juego son aún 
un misterio (inicialmente, la mitad 
de ellos permanecen ocultos), sí 
podemos asegurar la presencia 
de Sonic, Tails, Nights, AiAi, Ulala, 
Beat, Amigo y Dr. Eggman. El resto 
tendremos que desbloquearlos 
ganando torneos o superando las 
diferentes pruebas. Cada uno de los 
personajes contará con sus propias 
características técnicas y también 
con sus propios golpes especiales 
que, según el personaje, son demo- 
ledores. Aunque no hay diferencias 
demasiado exageradas, en unos 
■ primará la velocidad y en otros la 
capacidad para hacer efectos. 

Otro detalle destacadle son los 
escenarios, pues están inspirados en 

DISTRIBUIDOR SEGA | GÉNERO ARCADE | JUGADORES 
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Pruebas. Es una moda- 
lidad que va a sorpren- 
der por su originalidad y 
capacidad de divertirnos. Están ins- 
piradas en escenarios de distintos 
juegos de Sega y te dejarán con la 
boca abierta. La de (os zombis de 
The House Of The Dead, impagable. 





^ Dobles. Tanto acompaña- 
dos por otro jugador como por 
la CPU, los partidos a dobles 
son de los más entretenidos y 
complicados de ganar. Hay que 
coordinar bien los movimien- 
tos y cubrir bien la pista 


« Cargando. Los golpes es- 
peciales se activarán después 
de completar algún intercam- 
bio largo sin errores con el ri- 
val. Una vez que consigas acti- 
varlo, tendrás sólo tres golpes 
especiales. 



Algunos rivales tienen el mal 
gusto de sembrar la pista de 

W V 



. Uno de los puntos fuertes de 
Sega SuperStars Tennis será 

ia 



trampas al paso de la bola. 
Aunque desaparecen a los 
pocos segundos, molestan 
bastante a la hora de mover- 




el juego en red. Todos núes- ;{ 
tros porcentajes personales 
tendrán importancia, así que 
entrena mucho y bien antes 

1^ 1;; ^ ■ 



f ■ 

se e impiden subir a la red. 



de entrar. 
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^ Paz Duradera. Para lograr el tan ansiado objetivo por parte de las 
fuerzas armadas norteamericanas, el jugador visitará varias localiza- 
ciones del globo: en cada una de ellas se desarrollarán varias de las 
misiones del juego. 


ARMADO HASTA 
LOS DIENTES. 

Uno de los puntos fuer- 
tes del juego es, sin 
duda, el amplio catá- 
logo de armas de fuego 
y granadas disponibles. 
Podrás llevar en todo 
momento una principal 
y una secundaria, ade- 
más de las que dejarán 
los enemigos al ser 
abatidos. 




SOLDIER OF FORTUNE; 
PAYBACK 


UNA NUEVA ENTREGA DE LA LUCHA DEL EJÉRCITO 
NORTEAMERICANO CONTRA EL TERRORISMO... 



Y es que estos yanquis pare- 
cen empeñados en librar- 
nos de cualquier enemigo 
que amenace su «estado 
del bienestar», o al menos eso es 
lo que intentan vender al resto del 
mundo. Fruto de esta corriente han 
surgido películas, novelas y, cómo 
no, videojuegos. Dejando al lado 
las opiniones personales que puede 
suscitar un juego con un argumento 
de estas características (en el que 
un soldado destinado en Oriente 
Medio debe acabar con una ame- 
naza terrorista dando buena cuenta 
de cientos de enemigos), este título 
llega más de cinco años después de 


la anterior edición de la saga Sol- 
dier Of Fortune. Cuando parecía que 
estaba muerta, los chicos de Acti- 
vision Valué (estudio de desarrollo 
interno de la compañía especiali- 
zado en juegos de «bajo coste») han 
decidido resucitarla y adaptarla a 
los nuevos tiempos. 

Así pues, Playstation 3 reci- 
birá en poco tiempo esta tercera 
entrega que rompe con la línea 
argumental de las anteriores (aun- 
que sólo en lo que al protagonista 
se refiere, ya que el enemigo y la 
ambientación es similar). Se trata 
de un shooteren primera persona 
en toda regla, donde podrás visitar 


ciudades de Oriente Medio, selvas 
e instalaciones militares mientras 
haces frente a oleadas de enemigos. 
Y es que su desarrollo es bastante 
lineal y está lleno de eventos «scrip- 
tados» (es decir, predefinidos por 
los programadores) dejando poco 
espacio para la exploración de los 
escenarios o el sigilo, algo muy de 
moda últimamente. Antes de cada 
uno de los niveles, eso sí, podrás 
elegir las armas con las que comen- 
zar (una vez metidos en la fase, ten- 
drás la opción también de empuñar 
las de los enemigos) entre una gran 
variedad de modelos reales emplea- 
dos por los soldados americanos. <i 


COMPAÑÍA ACTIVISION 
DESARROLLADOR 
ACTIVISION VALUE 
DISTRIBUIDOR ACTIVISION 
GÉNERO SHOOTER 
JUGADORES 
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LAST 

MONKEY 

Su desarrollo se 
nos antoja de- 
masiado limita- 
do, aunque téc- 
nicamente no 
parece estar 
nada mal. 


A LA VEhHA EN 

marzo 


3 
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¡2008 real fútbol! iVuelvt 


leior simulador de fútb( 


movisiar 


\^$iTi(gerLebn0)ítj§gís^^ 


€ 


Entrena 


<] ^ 
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Descárgatelo en exclusiva 
en tu móvil 


Téiefinica 




¡Compite 
con otros 
jugadores! 


Envía El RET02 al 404 


O entra 

en emoción > juegos > novedades 


► 


start 


Sólo clientes movistar. Coste de la descarga 3€. Coste de navegación emoción 
0,50€ por sesión de 10 minutos, imp. ind. no inc. Envío y recepción al 404 gratuito 


Instalador 


INFORMACION PREMIUM 


mov/israr «moció 


El servicio se encuentra 
disponible con las siguientes 
opciones de compra; 


1 Ibuk»! 


Gracias por tij compra 
Reto Mental 2 
Descargar 


¡Bu»ca»¡ Busca tu Juego 




mmi 


-^^^g(3.0 Euros) 
- Ampliar Información 


Más Reto Mental 
xo en Miami 


Instalación 


NOTA: Impuestos Indirectos 
no incluidos 

- Volver 

- emoción 


O DIVIÉRTETE 


cancelar 


Música V Tonos 


Atrás 


Clones 


mm 


2007 Gameloft. Todos los derechos reservados. Gameloft. el logo de Gamelofty Más Reto Mental son marcas registradas de Gamelott 
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Cuando veas estas pesadas 
criaturas amorfas y verdes- 
atízalas con lo que pilles. 



EL ENANITO SALTARÍN. Una vez 

cumplidas las primeras tareas del juego con 
uno de los gemelos Grace, podrás controlar 
a este diminuto ser. Sus niveles recuerdan, 
en gran medida, a los vividos en Ratatouille 
merodeando por las paredes y tuberías del 
restaurante. Es decir, que manejando al «ena- 
nito saltarín» disfrutarás de una mecánica de 
juego puramente plataformera: corre, salta de 
saliente a saliente, sortea peligros... 



II 


ñ 




LAS CRÓNICAS DE "W 
SPIDERWICK 


AFUERAS INVADIDA POR FEAS 
CRIATURAS Y «ENANOS SALTARINES» 




COMPAÑIA VIVENDIGAMES 
DESARROLLADOR 
SIERRA ENT. 
DISTRIBUIDOR VIVENDI GAMES 
GÉNERO AVENTURA 
JUGADORES 
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Y a tienes plan para entretener 
en esta Semana Santa a los 
más peques de la femilia: lle- 
varlos al cine a ver la peli Spi- 
derwick y luego, en casa, encenderles la 
PS2 con el juego basado en la misma 
De este modo, serán ellos los verdade- 
ros protagonistas de la historia, ya que 
revivirán cada uno de los acontecimien- 
tos más Importantes del filme, inspirado 
en el teíse/Zer escrito por Holly Black 
y Tony DITerlIzzl. Así pues, el jugador 
podrá controlar no sólo a los gemelos 
Jared y Simón junto con su hermana 
Mallory, sino a otros personajes prin- 
cipales de la novela, como el simpá- 


tico «enano saltarín», que aportará a la 
aventura elementos plataformeros. 

De todo un poco 

La estructura de la aventura está bien 
construida, pues Sierra ha conseguido 
que su jugabilidad sea variada, evitando 
así caer en la monotonía y, por consi- 
guiente, en el aburrimiento. Además, al 
tener cada personaje unas habilidades 
diferentes, unas fases darán más impor- 
tancia a la exploración, otras a las pla- 
taformas y otras a la acción. Para estas 
últimas, los personajes podrán hacer uso 
de ciertos utensilios que encuentren a su 
paso (como un bate de béisbol, un palo de 



A lo largo del juego dispon- 
drás de distintas armas, 
como una pistola de agua 
que, aunque aparentemente 
inocente, es bastante mortal 
para las criaturas a las que 
has de hacer frente. 


escoba, una pistola de agua..) con el fin 
de hacer frente a las constantes y pesa- 
das amorfas criaturas. Y es que la his- 
toria original narra que la familia Grace 
se traslada a la vieja casa de Arthur Spi- 
derwick (tío bisabuelo de ellos), donde 
comienzan a suceder cosas muy raras, 
asi como desapariciones y apariciones de 
seres extraños. Los hermanos, ante tales 
sucesos, deciden investigar. 

El motor gráfico del juego es un poco 
brusco y la iluminación algo sombría, 
afectando negativamente a la jugabili- 
dad. Sin embargo, es de destacar que 
hayan incluido innumerables secuencias 
del largometraje. 


Dependiendo del nivel en el 
que estés, tomarás el control 
de Jared, Simón o Mallory. 
Cada uno de los personajes, 
como suele ser habitual, po- 
see habilidades diferentes. 




ANNA 

Sin granides pre- 
tensiones, pero 
cumple como 
aventura infantil 
basaífa en una 
peli. Gran (detalle 
incluir secuen- 
cias del filme. 


A LA VENTA EN 

febrero 
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Fecha de lanzamiento 26 Marzo 2008. Promoción limitada a 15.000 uds. Pack exclusivo en lanzamiento del juego. El coche se entregará junto con el juego. 



Más de 
200 tiendas 
en toda España 
www.game.es 


Prologue 


Exclusiva 


GAME 


^■pegunto 




...y llévate este exclusivo 

coche de Scalextric... 


souExnic^ 


mÍKIC 


TECNITtVS 


mas 


GAME 


Tu especialista en videojuegos 



Hola y gracias a todos los que 
hacéis posible esta revista. Mi 
nombre de batalla es Steve-Steve, 
tengo 16 años, y me gustaría hacer 
una crítica lo más constructiva 
posible acerca de los modelos de 
PS3. Me parece injusto que Sony 
haya dejado de fabricar el modelo 
de 60 GB de PS3, me volví loco 
buscándolo en navidades y al final, 
claro, me resigné y compré el de 
40 GB, ya que ahora mismo no 
se hacen casi juegos de PS2. Sin 
embargo, aún seguí preguntán- 
dome por qué había desaparecido 
el otro modelo. 

En la web oficial sólo recibí una 
triste explicación de que «los usua- 
rios ya no se interesaban por él». 

En otros lugares he leído de todo: 
que si se quería retirar por los pro- 
blemas que tenían algunas reme- 
sas, que si el modelo de 40 GB en 
realidad es mejor porque tiene más 
estabilidad, etc. ¿Y por qué no se 
ha fabricado un modelo nuevo? 

Lo más gracioso de todo es que 
en Europa, en territorio «PAL-eto», 
hemos sido los últimos en tener 
PS3... y los primeros en perder el 
modelo «grande»; sí, porque hasta 
ahora todo el mundo lo había 


(SlSíécord de¿ mes 

H Juan Moreno Martos ha conseguido 
completar Vice City Stories al 100% y 
sólo le ha llevado». i254 días! 


publicitado como el único que valía 
la pena de los dos. No es que esté 
descontento con la PS3 que tengo, 
es fabulosa, pero había ahorrado 
mucho y podía elegir... 

Está bien que haya dos mode- 
los, ya que la gente con un presu- 
puesto menor puede adquirirla a 
precio más bajo. Sin embargo, que 
de repente desaparezca uno es 




Aquí tenéis parte de la inmensa 
I ^ colección de juegos de PSone y 

áS Playstation 2 de Santiago Cola. 


' Esta es la cara que se le quedó a Iván 
Martínez cuando abrió el regalo navide- 
ño de su novia. iEso es amor! 



como mínimo inquietante... porque 
las que quedaban se han vendido 
bien rápido... 

Fuera de Europa ya se viene 
comercializando desde hace 
tiempo el modelo de 80 GB con los 
extras del de 60 GB y la supuesta 
mayor estabilidad del de 40 GB. 

¿A qué estamos esperando para 
traerlo aquí? 


@ Envíanos las fotos de tus récords, de tu mascota con tu PSP, de 
tu viaje a Japón, de tu PS3 recién comprada... 

@ ¿Has encontrado un fallo en nuestras páginas? ¡Envíanoslo! 

@ ¿Qué te gustaría cambiar o mejorar de la revista? 

0 Envía tu caita a Playstation Revista Oficial (Buzón) 

c/O'Donnell, 12 28009 Madrid o al e-mail ps@grupozeta.es 



¿Cuándo dar el 
paso a la nueva 
generación? 

VÍCTOR FERNÁNDEZ MAUIONADO. 

VÍA E-/V\AIL. 

Mucha gente estaba esperando 
que Playstation 3 bajase su pre- 
cio para poder, por fin, dar el salto 
a la nueva generación. Hace ya 
unos meses que se hizo realidad la 
bajada de precio y yo me sigo pre- 
guntando si en realidad éste es el 
momento de cruzar ese umbral. No 
me faltan los recursos para adqui- 
rirla, ¿pero por qué no lo hago? 
Pues porque no estoy seguro. Miro 
mi catálogo de juegos de Plays- 
tation 2 y veo un Final Fantasy 
XII sin empezar, una edición espe- 
cial de DevH May Cry3 por descu- 
brir. God Of War 2 acaba de bajar 
su precio en las tiendas y no tuve 
en su momento la oportunidad de 
jugarlo. Rogue Galaxy no tardará 
demasiado en bajar su precio tam- 
bién y seguro que me emocionaré 



«Aún me queda 
mucho por 
disfrutar con mi 
vieja consola» 


con Valkyrie Profile. Mi Atleti va 
primero en la primera temporada 
de la liga Master de Pro Evolu- 
tion Soccer 2008 y sólo me falta 
un personaje por desbloquear en 
Dragón BalIZBudokai Tenkaichi 3 
(maldito üRey Coldü). Y en el hori- 
zonte aparece Odin Sphere... 

En serio, después de muchas 
noches pensando y dándole vuel- 
tas al momento de acercarme a 
la tienda a por mi esperada nueva 
máquina, creo que aún me queda 
mucho por disfrutar de mi «vieja» 
consola. Nunca pasar de una con- 
sola a otra había sido tan difícil... 
pero es que veo que me quedan 
todavía tantos mundos por des- 
cubrir, tantas batallas que ganar 
y tantos goles que marcar en mi 
Playstation 2 que creo que por lo 
menos en mi caso Nathan Drake, 
Niko Belick, Ñero y su Devil Bringer 
aún tendrán que esperar un poco 
para entrar en mi vida. 

Abusivo precio de los 
juegos en Europa 

LUIS LÓPEZ ABAD. 

VÍA E-/V\AIL. 

Cierto es que a Europa nos llegan 
juegos en esta nueva generación 
cuyo único cambio respecto a las 
versiones estadounidenses son el 
precio y la clasificación por eda- 
des. Actualmente, y aprovechando 
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¡Este mes, los lectores 
cuyas cartas han sido 
agraciadas con este 
símbolo se llevarán 
^ uno de los cinco Burnout 
® Paradise de PS3! 


¡¡REGALAMOS 5 
THE CLUB DE PS3Ü 

Enviad vuestro mejor Test, 
vuestro récord más bestial, la 
foto más curiosa del universo 
Playstation... iLos 5 mejores 
e-mail o cartas ganarán un The 
Club para Playstation 3! 


la capacidad del Blu-ray, los jue- 
gos disponen de muchísimos idio- 
mas en todas sus versiones, inclu- 
yendo en gran parte el español, a 
pesar de ser ediciones USA o JAP. 
Bien, tras esto, a nosotros nos 
llega una edición de 70 €, mien- 
tras que en Estados Unidos pagan 
por un juego normal 58 $, que son 
45 0 aproximadamente. ¿Soy el 
único que opina que este cambio 
es injusto? ¿Por qué tenemos que 
pagar más por lo mismo? 

Otro punto también es que 
nosotros siempre tenemos que 
esperar dos meses más para que 
lleguen los juegos; como por ejem- 
plo UTIII, que ya está finalizado y 
ha sido lanzado en Estados Uni- 
dos. ¿Qué es lo que le queda a 
este juego? La clasificación por 
edades. Sinceramente, opino que a 
los europeos se nos debería tener 
un poco más en cuenta porque, al 
fin y al cabo, somos los usuarios 
los que mantenemos a las empre- 
sas comprando sus juegos; aunque 
a estos precios tan altos las ven- 
tas no serán tan boyantes. 


«¿Por qué tenemos 
que pagar más 
por lo mismo?» 


El Gonsultono oficial, a vuelta de página 


TU 

PUNTUAS 


Si quieres dar tu opinión sobre 
los juegos que han aparecido co- 
mentados en nuestras páginas y 
crees que merecían otra puntua- 
ción esta es tu oportunidad. 




EL TEAAA DEL MES 

¿CUÁLES SON TUS TRES TÍTULOS 
ON-LINE PREFERIDOS DE PS3? 

El juego On-line es un extra importante 

LLA. VÍA E-MAIL 

Personalmente, opino que el On-line en los juegos de nueva genera- 
ción es un extra importante y que a muchas personas les puede sol- 
ventar la duda de adquirir un juego u otro. Yo suelo jugar bastante 
On-line, pues este modo alarga notablemente la vida de un juego, 
sobretodo en el caso de títulos como Resistance: ROM, donde el 
modo On-line es de lo mejorcito de esta next-gen con un menú muy 
fácil de manejar, unos servidores buenísimos, partidas de hasta 40 
jugadores y contenido descargable. Como segundo, me decantaría 
por C0D4, pues puede alargar horas y horas la diversión del modo 
Historia. Y en tercer lugar, FIFA 08, que ha ganado muchísimo res- 
pecto a FES 2008 en este modo y, en mi caso, me ayudó a deci- 
dirme entre uno y otro. 

El mejot On-line, Cali Of Duty 4 

CLEMENTE MARTÍN SÁNCHEZ. VÍA E-MAIL. 

A continuación os menciono mis tres juegos On-line preferidos para 
Playstation 3. El primero es Cali OfDuty 4; no sólo por el gran 
número de jugadores que acepta y la variedad de escenarios, sino por 
las dos opciones tan geniales; la de ir subiendo a tu soldado de nivel 
y la de poder usar nuevas armas a medida que avanzas en el juego. 

El segundo título es FIFA 08. Puedes jugar desde partidos amistosos 
hasta jugar una liga interactiva, pasando por los partidos 5 contra 5. 
Además tienes la opción de actualizar las plantillas conectándote a 
Internet El tercer juego es Resistance: Fall OfMan, que además de 
ser un juegazo increíble Off-line, en el modo On-line sobrepasa todas 
las expectativas. 

Aunque sólo hemos probado la demo, 
Burnout Paradise promete 

EDUARDO AGUIRRE TRUEBA. VÍA E-MAIL. 

Sin duda, Cali OfDuty 4: es intenso, divertido como pocos, increíble 
gráficamente y de duración casi ilimitada. Es el mejor juego en red de 
PS3 y su éxito lo demuestra. Además, las partidas son muy fluidas 
y la posibilidad de ir mejorando las armas y el nivel te mantendrá 
enganchado. Resistance no se queda atrás, ya que la posibilidad de 
jugar 40 personas a la vez no es habitual, lo que hace que las parti- 
das sean frenéticas. Y por último Burnout que, aunque sólo hemos 
probado la demo, sus gráficos coloristas, las carreras, saltos y cho- 
ques a toda pastilla por la ciudad prometen hacer de él el mejor juego 
de carreras en red. 




Lil 


«Qué valoras más en un juego: ¿jugabilidad/gráficos, opciones 
On-line? ¿Cual es el juego más completo a tu parecer?» 



GUHAR HERO III 

CARLOS ALBA PONCE. 

VÍAE-MAIL 

Tiene una jugabilidad fantás- 
tica que te engancha 
nada más empezar a 
jugar, es bastante largo 
porque tiene muchas 
canciones y 4 niveles de 
dificultad que te pueden 
llevar tiempo pasártelos. 

Y, además, puedes jugar 
On-line con amigos, ¿qué 
más se puede pedir? 




DEVILAAAYCRY4 

NELOANGaO. 

VÍAE-AAAIL. 

Capcom ha conseguido lo 
que parecía imposible: ha su- 
perado al genial Ninja Gaiden 
Sigma en dificultad, va- 
riedad de movimientos y 
apartado gráfico (aun- 
que esto último no era 
difícil). Preciosos gráfi- 
cos tridimensionales y 
jugabilidad 2D «a lo 
beat'em-up» como sólo 
Capcom sabe hacer. 




ASSASSIN'S CREED 

ERNESTO FERNÁNDEZ. 

VÍAE-AAAIL. 

Es un gran juego de PS3, de 
los mejores que hay actual- 
mente, con libertad total, con 
un gran apartado gráfico, con 
una historia envolvente, 
con un control muy sen- 
cillo y con una duración 
aceptable. Aunque es un 
poco repetitivo, merece 
la pena comprárselo. 
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Jak & Daxter para 
Playstation 3 


© Enviad vuestras consultas a: 
Playstation Revista Oficial 
c/O'Donnell, 12 28009 Madrid 
@ Escribe «Consultorio Oficial» 
en una esquina del sobre 
© O manda un e-mail a: 
ps@grupozeta.es 
0 Indicando como asunto: 
«Consultorio Oficial» 


Hola, me llamo Javier y quería, en 
primer lugar, felicitaros por vues- 
tra revista. Me gustaría que res- 
pondieseis unas preguntas: 

O ¿Van a salir juegos Platinum 
para Playstation 3? Si es así, 
¿cuánto valdrán? 

© ¿Está previsto algún Jak & 
Daxter para PS3 o PSP? 

O ¿Me podríais recomendar 
algún juego cooperativo? 

JAVIER LÓPEZ CERDEIRA, VlÁ E-AAAIL. 


e Buena parte de la redacción 
está de acuerdo en que uno de los 
mejores títulos cooperativos para 
PS3 es Kane & Lynch, aunque no 
incluye dicha opción On-line, úni- 
camente en spiit-screen. Si quieres 
jugar On-line, tu mejor opción es 
ArmyOfTwo. 

Retum To Castie 
Wolfenstein para PS3 

Hola, me llamo Jaime y tengo 
varias preguntas respecto a algu- 
nos juegos: 

O ¿Está prevista alguna versión 
de Retum To Castie Wolfenstein 
para Playstation 3? 

O ¿Para cuándo el juego Turning 
Point Fall Of Liberty? ¿Qué otros 
shooter ha desarrollado la compa- 
ñía Spark y qué calidad tienen? 


O ¿Para cuándo exactamente 
el juego Top Spin 3? ¿Utilizará el 
sensor de movimiento del Sixaxis? 
JAIME FERNÁNDEZ, VÍA E-MAIL. 

O Lamentamos comunicarte que 
Id Software no ha manifestado 
en ningún momento la intención 
de lanzar una versión para PS3 de 
Retum To Castie Wolfenstein. Con 
un poco de suerte, cuando Sony 
quiera dotar al Linux de PS3 de 
total acceso a su chipset gráfico, 
seguramente puedas jugar a la ver- 
sión del shooter de Id creada para 
Linux... si eres capaz de encontrarla, 
claro; al menos te aseguramos que 
fue lanzada por /cf junto al RTCW 
para Windows y Mac OS X. 

O En teoría, Turning Point debería 
estar disponible a partir del 29 de 
febrero en todas las tiendas espe- 
cializadas y grandes almacenes. Sus 


¿Por qué las películas en Blu- 
ray las veo en blanco y negro 
en una tele convencional? 
PEDRO MEDINA 

VÍA E-MAIL. 

Ver películas en formato B!u- 
ray a través de PS3 y en un TV 
de tubo puede darte algún que 


otro quebradero de cabeza Pata 
empezar, la máxima calidad 
que podrías alcanzar es con 
el cable RGB, pero el sistema 
anti-copia de Playstation 3 
hará que la imagen aparezca 
con un tono verdoso con dicho 
cable. Por otro lado, el formato 
Blu-ray se muestra por defecto 


a 60 Hz., así que si tu televisión 
no soporta entrada de Vídeo 
Compuesto en la mencionada 
frecuencia, verás la imagen dis- 
torsionada o en blanco y negro. 
Nuestro consejo es que sigas 
exprimiendo el formato DVD 
hasta que te hagas con una tele- 
visión de alta definición. 


O Sony acaba de anunciar la apa- 
rición de los primeros títulos de 
la serie The Best (edición Plati- 
num japonesa) en territorio nipón. 
El 19 de marzo llegará la primera 
«remesa» de juegos rebajados a las 
tiendas japonesas y estará com- 
puesta por FolksSoul [Folklore), 
Resistance, Ninfa Gaiden Sigma, 
Gundam: Target In Sight, y Ridge 
Racer 7. Cada uno de ellos costará 
unos 3.800 Yenes (25-30 6). 

O Hace casi dos años, Naughty 
Dog registró el nombre de Jak & 
Daxter: The Lost Frontier en la ofi- 
cina de patentes de Estados Unidos 
y, supuestamente, así se llamaría un 
hipotético nuevo capítulo de la saga 
para PS2 y Playstation 3. Aún así, 
tendremos que tener en cuenta 
que, en todo ese tiempo (dos años), 
Naughty Dog ha estado trabajando 
en Uncharted: El Tesoro De Drake, 
por lo que la fecha de aparición de 
una nueva edición de Jak & Dax- 
ter para PS3, e incluso la certeza de 
que vaya a aparecer, es una autén- 
tica incógnita. 


Problemas 
con películas 
en Blu-ray 


Al fin, uno de los más 
esperados por los 
amantes de los shoo- 
ter se prepara para 
llegar al mercado 
tras un retraso que 
parecía infinito. La 
calidad de la nueva 
versión de Army Of 
Two recibida en la 
redacción justifica la 
espera. 
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Problemas con PES 
2008 y Playstation 3 


Buenas, me llamo Pablo y mando 
un saludo a la redacción y a los 
lectores de la revista. Escribía 
para contaros que estaba jugando 
con PES 2008 y se me colgó la 
consola. Tras reiniciar, descubrí 
que el lector no leía juegos, ni Blu- 
rayr ni DVD... 

O Buscando por Internet he leído 
que es PES 2008 el que estropea 
las consolas, ¿es esto cierto? 
PABLO RODRÍGUEZ, VÍA E-MAIL. 


O De un tiempo a esta parte se 
han registrado algunos problemas 
con el lector Blu-ray de algunas 
consolas Playstation 3 que han 
llevado a sus poseedores a enviar- 
las al servicio técnico de Sony. 

Es extremadamente difícil que un 
juego pueda causar los mencio- 
nados errores. Unos culpan a PES 
2008, otros a Assassin's Creed... Lo 
cierto es que son dos de los títulos 
más vendidos estas navidades, por 
los que en el caso de que la consola 
falle, hay muchas posibilidades de 
que uno de estos dos juegos esté 
en el lector. Pero no por ello han de 
ser necesariamente los causantes 
del problema. 


DUDAS 

MENORES 


creadores, Spark Unlimited, son 
relativamente «nuevos» en el sector 
del videojuego. Su primera creación 
fue Cali OfDuty: Finest Hour para 
Playstation 2 y Turning Point es 
nada menos que su segundo título, 
primero para la nueva generación... 
Y mucho ojito con el segundo, que 
promete muchísimo: Legendary: 

The Box. 

O El título de 2K Sports llegará, 
si todo sale como está planeado, el 
9 de mayo de este mismo año. Y, al 
menos por ahora, no tenemos noti- 
cias de que Top Spin 3 vaya a hacer 
uso de los acelerómetros del mando 
Sixaxis. 


¿SACARÁN UN 
NUEVO DRIVER? 

Después de que Martin Ed- 
mondson abandonara Reflec- 
tions tras 20 años de trabajo, 
no hemos sabido nada, ni de un 
nuevo Driver ni de ningún futu- 
ro proyecto de Edmondson. 


Ca 


com 


de 


¡[ ha mo strado ¡«nuevos» t^rsonajes 
„ ! su esperado Is^treet Fighter IV? Hace 

tiempo conocimos una nueva luchadora llamada 
Crimson Viper que haría aparición junto a Ryu y 
Ken en SFIV, Bero ahora sabemos gue, al 


mene^ Guile, Chun-Li, E. Honda, Blanka, Dhalsim y ! 
jZangie1| aparecerán en la nueva entrega de la saga 




ÍHQI ha anunciado queiRed Faction III I 


lestá en pleno desarrollo? Está siendo 
programado por iVolitiont artífices de la primera 
entrega de la saga y, según la propia THQ, verá 
la luz en marzo de 2009. 


¿COMO CONHGURO 
mí PS3 PARA QUE LEA 
JUEGOS DE PS2? 

Por si no lo sabías, te diremos 
que la PS3 de 40 GB no inclu- 
ye compatibilidad con juegos 
de PS2, aunque sí podrás ju- 
gar con los clásicos de PSone. 
Si tu PS3 es de 60 GB, habla 
con el soporte técnico de 
Sony; no deberías tener que 
configurar nada. 


¿NO PODRE JUGAR A 
MGS4SIN TENER 
DUALSHOCK 3? 

El título de Konami ofrecerá 
soporte para la vibración del 
nuevo DuaIShock 3, pero no te 
preocupes porque podrás 
jugar perfectamente con 
tu Sixaxis. 


¿^MLUKM I k : un- 

DERWORLD EN PSP? 

Después de varias «idas 
y venidas» de los planes 
de lanzamiento de Eidos, 
las últimas noticias no 
ofrecen muchas esperan- 
zas de jugar las nuevas 
aventuras de Lara Croft 
en PSP. Nosotros man- 
tenemos la esperanza, 
aún queda mucho tiempo 
para su lanzamiento... 


Climax! está desar rolla ndo una versión de 
^ _ jSilent Hill Originé para ^PlayStatioñ ^ Al 
igual que otros grandes títulos de PSP como 
Syphon Filter; Dark Mirror, Origins dará el salto a 
los 128 bits de sobremesa. Y si S ilent Hi ll no es lo 
tuyo, no te preocu p es, porque enlmarzol llegará la 
i, versión pa ralPS2[ ■ " ■ ■ 

ajlmport 


in pa ralPS2[d^r^ 


Ratchet & Clank: El Tamaño 


pran Turismo 5 Prologué llegará antes en su 
versión Idescargable^ Aunque ambas 
versiones tendrá n el mismo precio y el mismo 
contenido, ^$^ piensa compensar la falta de caja, 
instruccione s y Blu-r^ de GT con la aparición de l a 


descarga en iPlayStatíon Network diez días antes 


de su lanzamiento oficial en tiendas. 






SUGERENCIAS DEL 


chef 


PONTE EN 
FORMR CON 
TU PS2... 



le 


PES 2008 

evaluación 9,4 
El fútbol en mayúsculas, repite una vez más Wt 
el éxito combinando espectáculo y buena 
jugabilidad. Un clásico imbatible. 

Konami 44,950. +3 años JUGADO □ 



60 


DRAGON BALL Z BUDOKAI 
TENKAICHI3 

evaluación 9,2 
Tercera entrega del juego de lucha basado 
en la ya mítica serie de animación. Y no 
decae. Atari. 59,950. +12 años JUGADO □ 


20 


GUITAR MERO III 

evaluación 8,9 

Tercera entrega de la serie con canciones 
míticas del rock, como Paint It Black de los 
Rolling Stones. 

Activision. 59,950. +12 años JUGADO □ 



70 


SYPHON FTLTER 
DARK MIRROR 

EVALUACION u,** 

Cabe Logan ha regresado con un juego de 
acción táctica a la altura de las circunstan- 
cias. Sony.C.E 49,950. +16 años JUGADO □ 




30 


PIFAOS 

EVALUACIÓN 9,3 
EA Sports demuestra que no se duerme en 
los laureles con una impresionante revisión 
de su simulador. EA Sports. 44,950. 

+3 años JUGADO □ 



80 


SINGSTAR LATINO 

EVALUACIÓN 8,9 
Actualiza tu colección SingStar con un 
buen puñado de éxitos en castellano. 

Sony C.E 59,990/29,990 (sin micros). 

+12 años JUGADO □ 


(SONY C.E.) I 
Después del sorprendente 
fichaje de Pau Gasol por los 
Ángeles Lakers, te lo vas a 
encontrar todavía en Mem- 
phis, es el mejor simulador 
de básquet 




40 


GOD OF WAR II 

EVALUACIÓN 9,é 
Seguimos disfrutando como el primer día 
con esta segunda parte de las tropelías de 
Kratos. iAhora en Platinum! 

Sony C.E 29,990. +18 años JUGADO □ 



se 


VALKYRIE PROFILE 2 

EVALUACIÓN 8,9 
La saga que no pudo cautivar a Europa 
como debiera tiene ahora una segunda 
oportunidad. ¡Y vaya si la aprovecha! 

Square Enix. 39,950. +16 años JUGADO □ 


50 


ROGUE GALAXY 

EVALUACIÓN 9,0 
Un juego de rol impresionante con aventu- 
ras de piratas espaciales y espectaculares 
combates. Sony C.E 49,990. 

+12 años JUGADO □ 



loe 


WWE SMACKDOWN VS. 
RAW 2008 

EVALUACIÓN 8,5 
Mastuerzos tamaño armario ropero 
dándose cachetes sobre el ring. 

THQ. 59,950. +16 años JUGADO □ 


PES 2008 

(KONAMI) 

Sobran las palabras: los 
amantes del fútbol puro, 
estrategas del balón y frikis 
de las alineaciones, conti- 
nuarán disfrutando una 
temporada más. 



EL MEJOR DE... 



fiiuriiTUTn 

□ . _ 

RPG 

FINAL 

FANTASYXn 
SQUARE ENIX 
29,95C.+16 



SMACK DOWN 
VS. RAW 2008 

(THQ) 

El apabullante auge de la 
WWE en España se ha vis- 
to reflejado en las ventas 
del juego. Si te gusta el es- 
pectáculo, no te lo pierdas. 


NUESTROS FAVORITOS 




PRRR LflST 
MONKEV ESTOS 
SON LOS TRES 
ULTIMOS 
GRANDES RPG... 



■ PHXNTASY^ jl 





ODIN SPHERE . 

Virtuosismo bidimensional en 
un RPG de acción que eleva las 
2D a la categoría de arte. 

Square Enix. 39.950.+12 años 



P. STAR UNI. A.O.TJ. CUITAR HERO OI 

Last Monkey Stan By 


SHIN MEGAMI 
TENSEI: PERSONAS. 

Las aulas nunca han sido tan peli- 
grosas. RPG por tumos con toques 
de simulador social. 

Atius. 49,950. +16 años 


los más 
vendidos 


1 o PES 2008 (KONAMI) 

2 C WWE SMACKDOWN 

VS RAW 2008 (THQ) 

3 C SINGSTAR LATINO + 

MICRÓFONOS 
(SONY C.E.) 

4 C NEED FOR SPEED: 

PRO STREET (EA GAMES) 

5 O PIRATAS DEL CARIBE: 

L DE JACK SPARROW 

(PLATINUM-BUENAVISTA) 

6 C FIFA 08 (EA SPORTS) 

7 O COMMANDOS 

STRIKE FORCE 

(PYRO-PROEIN) 

8 o TRUE CRIME: NEW 

YORK CITY (AQIVISION) 

9 o LOS SIMPSON: EL 

VIDEOJUEGO (EA GAMES) 

10 C GRAN TURISMO 4 

(PLATINUM-SONY C.E.) 


GAME 


DEU Al 31 DE ENERO 



A QUE JUEGA... 


VERONICA 

SANCHEZ 



R. EVIL4 


Durante la presentación de su última 
película, Las 13 Rosas, en formato 
Blu-ray, Verónica nos deslumbró con 
su simpatía y su devoción por los 
Resident Evil. De hecho, está con- 
tando los meses para que salga la 
quinta entrega. 


PHANTASY STAR 
UNIVERSE: A. OF 
THE ILLUMINUS. La 

mejor versión del RPG programa- 
do por el Sonic Team. 

Sega 29,95. +12 años 



. ^ PlayStatiorio RevistaOficial 




















SUGERENCIQS DEL 


chef 


DPILE 
RITMO fl 
TU PS3... 



Es el juego que más expec- 
tación ha causado a nivel 
musical. Juega como guita- 
rrista, bajo, voz o tocando la 
batería. iB una auténtica 
pasada! 



(SONY CE.) 

Si lo tuyo sigue siendo el 
karaoke doméstico, el 
SingStar para PS3 te ven- 
drá como anillo al dedo. En 
Playstation Store podrás 
comprar nuevas canciones. 



CUITAR MERO 3 

(ACnVISION) 


Capaz de satisfacer tanto al 
usuario casual como a ex- 
pertos metaleros. ¡Agarra la 
guitarra y conviértete en un 
dios del metal! 



lO 

UNCHARTED: EL TESORO 
DE DRAKE 

EVALUACIÓN 9,4 

Naughty Dog se destapa con una aventura 

deslumbrante para Playstation 3. 

Sony C.E. 69,95€. +16 años JUGADO □ 



60 

RATCHET & CLANK ARMA- 
DOS HASTA LOS DIENTES 

EVALUACIÓN 9,3 

Las nuevas y esperadas aventuras de los 

dos inseparables personajes de Insomniac. 

SonyC.E69,95£.+7años 


VmSÜtie. 



20 


BURNOUT PARADISE 

EVALUACIÓN 9,4 
Derrapa, golpea, quema ruedas y alucina 
con su jugabilidad On-line. Imprescindible. 
Qectronic Arts. 69,95€. +3 años JUGADO □ 



70 

DEVIL MAY CRY 4 

EVALUACIÓN 9,2 
Dante vuelve a la acción acompañado por 
un nuevo protagonista, el joven Ñero, con 
toda la acción característica de la saga. 
Capcom. 69,950. +16 años JUGADO □ 



30 

CALL OF DUTY 4: 

MODERN WARFARE 

EVALUACION 9,4 
La celebrada serie de acción en primera 
persona da un salto hasta el presente. 
Activision.69,95€.+16años JUGADO □ 



80 

THE ORANGE BOX 

EVALUACIÓN 9,5 

Un título que no podía faltar en el catálogo 

de PS3, acompañado por dos joyas como 

Portal y Team Fortress Z 

Valve-EA. 69,95£. +16 años JUGADO □ 



40 


FIFA 08 

EVALUACIÓN 9,4 

Por primera vez, RFA supera a su eterno 

rival en nuestro top 10. ¡Viva el fútbol! 

EA Sports. 69,996. +3 años JUGADO □ 



90 

ARMY OF TWO 

EVALUACIÓN 8,7 
La guerra es cosa de dos en este especta- 
cular shooter, en el que la cooperación es 
tan importante como la puntería. 
EA.69,95€.+18años JUGADO □ 



50 

ASSASSIN'S CREED 

EVALUACIÓN 9,4 
Una nueva aproximación al género de 
entornos abiertos, con una mezcla explosi- 
va de acción, sigilo y acrobacia 
Ubisoft 69,956. +18 años JUGADO □ 



10 e 

SINGSTAR 

EVALUACION 8,6 
Pop español e internacional para afinar y 
pasarlo bien con tu Playstation 3 y acceso 
a la SingStore. Sony C.L 39,95 (juego), 
69,956 (con micros). +12 años JUGADO □ 


EL MEJOR DE... 



aventura conducción 

acdón BURNOUT 

UNCHARTED: a PARADISE 

TCSORODEDRAKE eAGAMES 

SONY CE 69,956. +3 

69,956. +16 


lucha 

VIRTUAFIGHTER5 

SEGA 

69,956. +16 


RPG 

THEELDER 

SCROLLSIV: 

OBLIVION 

UBISOFT 

69,956. +16 


shooter deportes 

COD 4 MODERN FIFA 08 

WARFARE EA SPORTS 

ACnVISION 69,996. +3 

69,956. +16 


on-line 
COD 4 MODERN 
WARFARE 
ACnVISlON 
69,956. +16 


NUESTROS FfiVORITOS 






BURNOUT 

PARADISE 


The Elf 


BURNOUT DEVIL MAY CRY 4 COD 4 MODERN LOSTPLANET UNCHARTED: a BURNOUT 

PARADISE p nrpnmpr WARFARE LOSt MonkeV TESORO DE DRAKE PARADISE 

Nemesis ' dqc John Tones Anna 


THE ORANGE BOX 

Stan By 


los mas 
vendiiJos 

1 ® ASSASSIN'S CREED 

(UBISOFT) 

2 PES 2008 (KONAMI) 

3 • UNCHARTED: EL 

TESORO DE DRAKE 

(SONY C.E.) 

4 NEED FOR SPEED: 
PROSTREET (EA GAMES) 

5 O CALL OF DUTY 4: MW 

(AaiVlSION) 

8 • WWE SMACKDOWN! 
VS. RAW 2008 (THQ) 

7 FIFA 08 

(EA SPORTS) 

8 C MEDAL OF HONOR: 

AIRBORNE (EA GAAAES) 

9 C KANE& LYNCH: DEAD 

MEN (EIDOS) 

10 o RATCHET & CLANK: 

ARMADOS HASTA LOS 
DIENTES (SONY C.E.) 


GAME 


DEL 1 AL 31 DE ENERO 



DESCRRGR DEL MES 

DEMO DEVIL MAY CRY 4 

¿To(davía no has ido corriendo a por la úl- 
tima aventura de Dante? Entonces, ¿a qué 
estás esperando para bajarte la demo de 
Playstation Store? Viene completita, con 
diez minutos de juego en un nivel, y otro 
nivel para enfrentarte a Frost y a la gi- 
gantesca bestia de fuego, Berial. 



PRSRDO, 
PRESENTE V 
FUTURO DE 
PS3 PRRP 
R. DRERMER 



ASSASSIN'S 
CREED. Del pasado más 
reciente de PS3 me quedo con 
este título. Me cautivaron sus 
gigantescos escenarios. 
UbiSoft 69,956. +16 años 



BURNOUT PARADISE. 

En estos momentos las cuatro rue- 
das dominan mi PS3. Bumout Para- 
dise me parece un paraíso para la 
diversión, conducir y gozar. 

EA (lames. 69,95 6. +3 años 



DEAD SPACE. Enelfutih 
ro cercano, el sorprendente Sur- 
vival Horror espacial de EA me 
ha dejado sin respiración. Será el 
primero del género para PS3. 

EA. precio sin confírmar 


PlayStation.RevistaOficial . - * 




M Los juegos 
■ imprescindibles 

too 




SUGEQENCIQS DEL 


chef 


LOS MPS 
DESEPDOS 
PPPP PSP... 



CRISIS CORE: FINAL 
FANTASYVII 

(SQUARE ENIX) 

Es una auténtica joya gráfi- 
ca para Playstation Porta- 
ble. Su argumento se com- 
plementa con el Final Fan- 
tasy VII de PSone. 



GOD OF WAR: CHAINS 
OF OLYMPUS 

(SONY CE.) 

Otra pasada de gráficos y 
jugabilidad arrolladora. Los 
rumores apuntan a que es 
muy posible que acabe 
recalando también en PSZ 



ECHOCHROME 

(SONY C.E.) 

No os asustéis por su as- 
pecto. Es uno de los títulos 
más originales para PSP, 
que combina puzzles al es- 
tilo Escher y música clásica. 



lO 


PES 2008 

EVALUACIÓN 9,3 
El rey del balompié regresa a PSP con una de 
las mejores entregas de todos los tiempos. Un 
verdadero lujo por un precio irresistible. 

Konami. 29,95€. +3 años JUGADO □ 



60 


WIPEOUT PULSE 

EVALUACIÓN 9,0 

Las carreras futuristas de Psygnosis continúan 

su periplo en un trepidante juego para PSP. 

Sony C.L 49,95 €. +3 años JUGADO □ 


los mis 
vendidos 


20 


70 


SILENT HILL ORIGINS 

EVALUACIÓN 9,1 

A los aficionados a Silent Hill les esperan horas 
de angustia y terror. Imprescindible. 

Konami. 39,95€. +18 años JUGADO □ 



MONSTER HUNTER 
FREEDOM 2 

EVALUACIÓN 9,3 
Los cazadores de monstruos más famosos 
llegan con fuerza. El juego de moda en PSP. 
Capcom. 44,95€. +12 arios JUGADO □ 



30 


CASTLEVANIA: THE DRACULA 
X CHRONICLES 

EVALUACIÓN 9,3 

Rondo Of Blood, remake y original, junto a Cast- 
levania SOTN (de PSone) en un UMD irrepetible. 
Konami. 39,95 £.+12 años JUGADO □ 



80 


METAL GEAR 
PORTABLE OPS 

EVALUACIÓN 9,2 
No te lo pierdas si quieres saber qué sucede 
tras MGS3 y jugar con snake-maníacos de todo 
el mundo. Konami. 49,95£. +16 años JUGADO □ 



40 


90 


SYPHON FILTER: 

LOGAN'S SHADOW 

EVALUACIÓN 9,3 

Gabe Logan vuelve a la carga Más espionaje, 

acción táctica y gráficos sobresalientes. 

Sony CL 49,95 £.+16 años JUGADO □ 



LOS SIMPSON: 
ELVIDEOJUEGO 

EVALUACIÓN 8,0 

La adaptación de la película de Los Simpson en 
versión portátil. 

EAGames.49,95£.+12aftos JUGADO □ 


SO 


PATAPON 

EVALUACIÓN 8,7 
Originalidad y sencillez dan forma a un juego 
brillante en diseño y concepto. Muy rítmica 
Sony CE 39,99 £. +7 años JUGADO □ 



loo 


DISGAEAiAFTERNOON 

OFDARKNESS 

EVALUACIÓN 9,0 

Magnífica adaptación del original de PS2 con 

notables mejoras y mucho humor. 

Koei. 49,95£. +12 años JUGADO □ 


EL MEJOR DE... 



1 o FIFA 08 (EA SPORTS) 

2 o LOS SIMPSON: EL 

VIDEOJUEGO 

(EA GAMES) 

3 o GTA: VICE CITY 

STORIES (ROCKSTAR) 

4 o TEKKEN DARK 

RESURRECTION 

(NAMCO-BANDAI) 

5 o WWE SMACKDOWN 

VS.RAW2008(THQ) 

6 C DAXTER 

(PLATINUM-SONY C.E.) 

7 • MOTO GP 

(PLATINUM-SONY CE.) 

8 o LOS SIMS 2 

NÁUFRAGOS (EA GAMES) 

9 O CRASH: LUCHA DE 

TITANES (VIVENDI) 

10 o 300: MARCH TO GLORY 

(WARNER BROS INI) 


GAME 


DEL 1 AL 31 DE ENERO 

,Trr. - 

LR ESTRDÍSTICfi 

EL MÁS BUSCADO 
EN LA REDACCION 

Estos tres títulos son los más anhelados 
por los miembros de nuestra redacción. 
Algunos afortunados los tienen todos, 
otros todavía están llorando por tenerlos. 




NUESTROS FAVORITOS 

WtÁ^A!| 



nNALFANTASYVm CASTIE/ANIA: THE PATAPON 

Dreamer 

Nemesis 


The Elf 


CASnjEVANIAiTHE DISGAEA:A.OF 
ORACULA X DARKNESS 

CHRONICLES 

John Iones 


Lost Monkey 


PUZZLE QUEST 

Ston By 




LAS 
BATALLAS 
"" PORTATILES 
DE THE ELF 



VALKYRIE PROFI- 
LE LENNETH. 

Mis valquirias favoritas prota- 
gonizan el origen de una saga 
tan bella como irresistible. 
Square-Enix. 39,95 £ +12 años 




FINAL FANTASYI. 

El comienzo de la gran saga, 
adaptado a las bondades tecno- 
lógicas de PSP. 21 años después, 
vuelve la magia primigenia 
Square-Enix. 29,95 £ +7 años 



FINAL FANTASY 

II. ¿Ya has completado el 
primero? ¿O es simple colec- 
cionismo? Cualquier razón es 
buena para hacerse con él. 
Square-Enix. 29,95 £ +12 años 
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EXPO 

r=^RA 

/A 008 


JUGABLES 


íy ahora ■ 

EN BLU-RAY! 


Plav<5tation- 


iPlay^tion. 


A PLAYSTATION-REVISTA OFICIAL 


Playstation 

^ 


Revista Oficial - España 


Play^nticKv 


Play^tion- 


CRUPO ZETA 








uyt&a 



ediciones 
especiales de 
DEVIL MAY 
V CRY4 . 


Station Revista qu 

la última , station 3 forme par 

ll^flavCrv4Para^^ 

•oiección de ^cta antes dei 1 

^KAS con la respuesta cor 


devil MAY 




proel 




Costo mixinio uor cocI.t mcnsnio 120 euros + IVA Validó para todosTrtí^raflores. El preiiiio nopoíli snr canjeado por dinero. No so admitirán reclamaciones por pérdida de Correos. Se llamni'á por telefono a los ganadores y 
publicados en próximos niinieris do la revista. U participadon en estelo implica laSrtaaú.^ de sus bases. Sus datos serán incorporados ^ 2008 

concurso, y para informarle de futuras promociones. Usted podrá ejercitar los derechos de acceso. «BCtificaclün, cancelación y oposición dirigiéndose a Ediciones Reunidas S.A c/0 Donncll 12 28009 Madrid. Kcha limite. ae nic rx j c e 


A través de nuestra web 

uiuiui.revistaplaystation.com 

Entra en nuestra n.iciina y pincha en el enlace del concurso. Tan solo tienes tiue seciiiír las instrucciones y 
rellenar el formulario. La lista ele ganadores será publicada en próximos números de la revista. 


¿CÓMO 

PARTICIPAR? 


POR SMS AL 5575. Envía tin mensaje de texto desde tu móvil 
al número 5575 poniendo la palabra devilps espacio + respuesta correcta. 
Por ejemplo, si crees qtie la resptiesta correcta es la A, deberías mandar al 
número 5575 el siguiente mensaje: devilps A 






concurso 



Playstation Revista Oficial y Virgin PLAY te 
dan la oportunidad de ganar uno de los 20 
lotes compuestos por 1 S.M.T. Persona 3 + 1 
libro de arte del juego. Tan sólo tienes que 
enviar un SMS con la respuesta correcta 
antes del 13 de marzo de 2008. 


JUEGOS + 20 

WBROSOEACT 


?\avSial\on 


¿A QUE SAGA PERTENECE EL JUEGO? 

A) DRAGON BALL B) SHIN MEGAMI TENSEI C) SILENT HIEL 


Playstation,^ 


¿COMO POR SMS AL 5575 . Envía iin mensaje de texto desde tu móvil 
PARTICIPAR'? n poniendo la palabra personaps espacio + respuesta correcta 

. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la A, deberías mandar al 
número 5575 el siguiente mensaje: personaps A 


Scfoirp ganadores y sus nombres saldráS Pi'bSos°en°SrS?mos^úmerordeTa promocional^ sin manual. No se admitirán reclamaciones por pérdida de Correos. Se 


M,gamlTa«a^Pmon.V"3Pa«iv,TM3®ATLUSCo.Ltd 2006. 2(K)8 Todos tos dem^KK «sanados. SOTSHINMEGAMITENSEt PERSONA s«.nw.n^reflistadas de Atl,is USA. Uce,K:Moypublicadop^ 






30 DIAS DE 
OSCURIDAD 


SAM RAIMl NOS DESVELA LOS 
SECRETOS DE SU PELÍCULA 





playStyIemúsica 



RINCON DEL JUGON: FIFA STREET 3 PARA PUWSTATION 3 
LLEGA C ON UNA BANDA SONORA MULTICULTURAL NADA 
MAS Y NADA MENOS QUE 37 CANCIONES 
DE GRUPOS DE TODO EL MUNDO: CHRO- 

^ MEO (CANADÁl MC AMILCKA (BRASIL), DATA- 

ROCK (NORUEGA), JUNKIE XL (HOLANDA), M.I.A. (SRI LANKA), 
UNDERWORLD (REINO UNIDO)... 




ESTOPA 

Allenrock 

ooo 

Reyes indiscutibles en lo 
suyo, los hermanos Muñoz 
se permiten el lujo de (ade- 
más de auto-producirse por 
primera vez en su carrera) 
dedicar por entero este 
nuevo trabajo a su ciudad, 
Cornellá. Con el pulso rum- 
bero de siempre, los habi- 
tuales acelerones rockeros y 
una nueva fascinación por el 
Hip-Hop y el R'N'B que pro- 
bablemente dará más sor- 
presas en un futuro próximo. 
Insobornables, sonybmg 


ANGY 

Angy 

oo 

SegLinda clasificada en el 
tele-concurso Factor X y 
protagonista de una serie 
juvenil de TV. La mallorquina 
llama a la puerta del mer- 
cado discográfico con un 
ambicioso debut, en el que 
combina el castellano con el 
inglés, el Dance con el AOR 
y las composiciones propias 
con una ilustrativa selección 
de versiones que incluye 
clásicos de Nirvana, Dover 
y Britney Spears. Dará que 
hablar. / sony & bmg 


HIM 

Uneasy Listening 1 & 2 

ooo 

Recientes aún los ecos de su 
último álbum {Venus Doom, 
2007), los finlandeses ree- 
ditan a bombo y platillo su 
disco de rarezas de 2006, 
con el estímulo añadido de 
un CD extra con nuevos 
cortes en directo, remezclas 
inéditas, tomas alternativas 
y una lujosa presentación 
que hará las delicias de los 
siniestros de la casa Ideal 
para fiestas de Holloween 
y aquelarres de fin de 
semana rca 


L£NNYI<RAVnZ 

Itistimeforalove 

revolution 

ooo 

Algo apagado desde hace 
tiempo, el cantante, com- 
positor e Instrumentista 
neoyorquino vuelve a apos- 
tar por el crudo sonido 
analógico de sus inicios, 
consiguiendo así su mejor 
colección de canciones de 
los últimos años. Con singles 
tan incontestables como 
Bring It On o FU Be Waiting, 
candidatos claros a liderar 
listas en los próximos meses. 
Quien tuvo, retuvo... /virgin 


INNOCENCE 

En concierto 

ooo 

Vuelve el Rock Sinfónico. 0 
así, porque lo que ofrece la 
cantante franco-argentina 
Geraldine barrosa en este 
CD-DVD es algo bastante 
más cercano a las fantasías 
pop «made in Las Vegas» 
que a los devaneos progresi- 
vos de Vfes o Pink Floyd Tre- 
menda voz, sonido depurado, 
cuerpo de baile aguerrido e 
interpretaciones épicas de 
éxitos de Mecano, Queen 
o Donna Summer. Todo un 

show . DMSA 



VIOLADORES 
DEL VERSO 

Vivir para 
contarlo boa 

OOO 


VIOLADORES 
DEL VERSO 


Nivel y actitud en la escena Hip-Hap nacional 

V Como colofón a un año vertiginoso, que les ha llevado a 
^ alcanzar su primer N®1, conseguir su primer disco de oro 
y obtener su primer MTVAward, los insumergibles raperos 
zaragozanos ponen en circulación esta edición especial del 
álbum al que deben su definitivo despegue. Incluye un DVD 
que contiene temas inéditos, documentales, remixes, clips, el 
audio completo del álbum en 5.1 y el concierto del pasado 15 
de septiembre en Madrid. Lujo ibérico. 


o 


TOP 

SINGLES 


O 


1 SUEÑOS ROTOS. LA 5° ESTACIÓN 
(El mundo se equivoca / Sony & BMG) 

2 NO ONE. ALICIA KEYS 
(As I om / Sony & BMG) 

3 ESTRELLA POLAR. PEREZA 
(Aprox^ociones / Sony & BMG) 

^ RELAX.MIKA 

(Life In Cortoon Motion / Universal) 

5 SI TÚ QUISIERAS. EFEQO MARIPOSA 
(Vivo en vivo / Warner) 



PlayStation«RevistaOficial 
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MELCKOS Y LA 5^ ESTACIÓN 



Que la voz de Natalia es brutal y te asalta el corazón 
en El Mundo Se Equivoca es ya sabido por todos. Y en 
el tema <<Cuando me vaya>> de Melocos no es menos. 
Desgarradorar pask)naL su colaboración ha hecho que 
nos fijemos bien en este grupo que proniete, y nucha 



MELjOCOS 


4 


lo difícinoLes grabar un disco, sinolévjtaLquedar en el olvido" 




^ Dentro de poco cumpliréis un año 
desde que sacarais vuestro primer 
^ disco... ¿Qué es lo que más os ha 
sorprendido en todo este tiempo? 

Los conciertos. Veníamos de tocar en 
salas chiquititas, todo en plan aficionado; 
ahora es más profesional hemos tocado 
con La 5- Estación en sitios impresio- 
nantes, con un amplio aforo, el apoyo del 
público... Lo que más sorprende es eso: 
los sitios en los que tocas y las fons que 
te apoyan, iy hacen la gira contigo! 

¿Por qué escogisteis Cuando me vaya para 
hacer un dúo con Natalia (La 5-)? 

Para cambiar totalmente de registro; el 
primer single. Cada golpe, es más movido 
y éste es una balada Pensamos que con 
una balada podríamos llegar a más gente, 
y con la voz de Natalia pues aún más. 
¿Qué es lo que ha aportado Natalia a 
vuestra candón? 

Majestuosidad, tiene una voz impi'esio- 


nante. Pero sobre todo, lo que nos ha per- 
mitido es que nos conozcan más. La 5- 
Estación está arrasando y nos ha dado 
ese empujoncito que nos faltaba 
Qué es lo que resulta más difícil: ¿haber 
llegado a este mundo o sobrevivir en él? 
iUff! Cuando formamos el grupo, la idea 
de grabar un disco ni se nos pasaba por 
la cabeza. Simplemente, nos gustaba 
reunirnos en un local, en un bar, para 
tocar. Pero se fijaron en nosotros y la dis- 
cografica nos fichó, iy Alejo Stivel pro- 
dujo nuestro disco! Todo fue muy rápido 
y, sinceramente, sencillo. Así que, quizá 
lo que más difícil nos está resultando es 
permanecer en el mundo de la música. 

Es decir, según te vas metiendo en este 
mundo vas viendo lo complicado que es 
todo: la gran ofeila de grupos que hay, 
la piratería.. Te das cuenta de que tienes 
que estar dispuesto a cualquier cosa para 
no quedar en el olvido. 


¿Hasta dónde os gustaría llegar? 

Hasta donde nos dejen. Siempre nos 
comparan con El Canto Del Loco y, aun- 
que nosotros no consideramos que can- 
temos como ellos, sí que te diré que 
nos gustaría conseguir lo que ellos han 
logrado-. Vamos, que apenas pedimos 
nada, ¿eh? (Risas). 

¿Estáis en vuestro momento más dulce o 
todavía está por llegar? 

Está por llegar. Estamos empezando y 
nos queda mucho trabajo por hacer. Es 
nuestro primer trabajo y aún está des- 
pegando; aunque para ser Melocos un 
grupo nuevo, estamos bastante arriba 
Así que nuestro segundo disco va a ser 
una prueba de fuego. 

¿Y para cuándo esa prueba de fuego? 

Aún no nos han dicho nada de un 
segundo disco, pero de momento noso- 
tros estamos haciendo los deberes (risas) 
y ya tenemos algunos temas nuevos. 


VIDA Y 
MILAGROS 


Jaime (voces), 
Gonzalo (guita- 
rra), Andrés 
(batería), Manuel 
(guitarra) y 
Antonio (bajo). 

Melocos (febi'e- 
ro, 2007). El 
tema «Cuando 
me vaya» canta- 
do con Natalia 
les ha relanzado. 

Son gaditanos, 
pero nada tienen 
que ver con los 
sonidos sureños. 
Es más, aunque lo 
nieguen, poseen 
cierta similutd 
con los «Locos>'. 
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A EXAMEN 


El mejor invento, sobre tocio si usas henciset 
para hablar con otros usuarios. 


«Componer y jugar a la Play son la mejor forma de combatir 
el aburrimiento, además ambas actividades ocupan la 
misma región del cerebro, la de la evasión y creatividad» 


Dos años de silencio, 730 días sin los 
hermanos Muñoz y su «rumba que 
tumba», y de repente AHenrock... 
«¿Has escuchado el disco entero? ¿Qué 
te parece? ¿Te gusta?». Es lo primero que 
me preguntan nada más verme... Parece 
mentira que, habiendo vendido más de 30 
millones de discos con cinco álbumes en su 
haber, aún conserven esa inseguridad de 
artista novel. Divertidos y cercanos como 
siempre, te piden tu opinión incluso para la 
elección de la tipografía de la portada del 
disco... «esta vez hemos grabado a nuestra 
bola: producción, composición... incluso 
el diseño de la carátula, que lo ha hecho 
un colega nuestro. Todo un artista». En 


ese momento, entra en la sala el jefe de 
producto, se los lleva y me piden que vaya 
con ellos... En la pantalla del ordenador, dos 
portadas de AHenrock, «¿qué tipo de letra 
te gusta más?» me pregunta David. En una 
aparece el logo de Estopa de siempre y en 
la otra el mismo logo pero como si hubiera 
sido escrito por un niño (si quieres saber el 
ganador ve a la página BO). 

«En otras ocasiones, al terminar la 
gira, nos hemos hecho un buen viaje para 
desconectar, como cuando nos fuimos a 
la meca del videojuego, Japón» dice David 
y José añade: «esta vez hemos preferido 
hacernos un viaje interior y quedarnos 
en Cornellá; por las mañanas jugamos al 


baloncesto, a la hora de la siesta toca- 
mos para molestar un poco a los veci- 
nos (risas) y a eso de las ocho de la tarde 
hacemos una visita a La Española (bar 
de sus padres)». «Para componer lo que 
necesitamos es cotidianidad, vivir normal, 
jugar a la consola, jugar al básquet, estar 
con los colegas... Por cierto, el otro día me 
compré la Play 3, es una pedazo máquina, 
y con el PRO por supuesto», comenta orgu- 
lloso David. 

Y es que, son jugones desde que tienen 
uso de razón, «desde la Nintendo de 8 
bits», aclara José y añade: «para noso- 
tros, componer es una buena forma de 
combatir el aburrimiento, igual que jugar 
con la Play. Yo creo que ambas activida- 
des ocupan la misma región del cerebro, 
la de la evasión, creatividad y concen- 
tración». «De hecho, hemos tratado de 
fusionar nuestros dos mundos favoritos. 



3 ^:. PlayStation®RevistaOficial 





entrevista 


ESTOPA 


NOS ABRE LAS PUERTAS DE SU 
PARQUE DE ATRACCIONES 


el de la música y los videojuegos, compo- 
niendo melodías instrumentales, sin letras 
y sin voces pensando en juegos que nos 
gustan. Hay una que se titula "Zetaze- 
tatop" que suena totalmente a carretera» 
explica David. «Los juegos de coches y las 
aventuras de acción nos gustan; pero los 
que más, los de deportes porque táctica- 
mente se aprende un montón. Hay veces 
que, en un mismo día, quedamos por la 
mañana para jugar al baloncesto y por la 
tarde echamos unas partidas a NBA 2I< 
para poner en práctica todo eso que no 
nos sale en un partido, en una cancha de 
verdad», cuenta José burlonamente. 

Y entre tanta Play, partidos de balon- 
cesto y unas cervezas en La Española salie- 
ron 35 canciones, «pero sólo 12 termina- 
ron pasando nuestro control de calidad; 
es decir, que consiguieron ponernos los 
pelos de punta», señala David y continúa 


diciendo: «además, hemos buscado que 
cada canción produzca la misma sensa- 
ción que estar en un Parque de Atrac- 
ciones; es decir, que un tema sea como 
montar en la montaña rusa, otro en los 
caballitos, en el pasaje del terror... de lo 
contrario todo sonaría igual». Así es el 
sello Estopa, música mestiza qué mezcla 
guitarras rumbeadas, rock, energía y senti- 
miento, y esta vez además han plasmado su 
gusto por lo fantástico que conservan de su 
infancia: «nos encanta Tim Burton, Dimen- 
sión Desconocida, el Woody Alien de 
Escorpión de Jade... ¿has escuchado Pesa- 
dilla? Hemos creado un ambiente circense, 
surrealista, delirante... en este tema utili- 
zamos música de cámara y coro de niños» 
dice David y José añade: «ya me imagino 
en un escenario interpretando Pesadilla, 
disfrazados y moviéndonos como mario- 
netas (risas )». « 


Flashback. Con La Calle Es Tuya 
(2004) vinieron a nuestra redacción, se lo 
pasaron en grande en la sesión fotográfica 
y se echaron unas cuantas partidas en 
primicia a la edición de FIFA de aquel año. 
Se entregaron a fondo, José controlando 
al Fútbol Club Barcelona y David liderando 
el Arsenal. El resultado final fue 0-0. 
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OSCURIDAD 


POR SEBASTIAN JIMENEZ 

Orgía «hemoglobínica» 

Los tres libros de la obra gráfica homónima de Steve Niles y Ben Temples- 
mith inyectaron al tema de los vampiros «sangre nueva», retirando cualquier 
w tipo de nostalgia o languidez en la vida de los «condenados» a alimentarse 
de humanos y vivir para siempre privados de amor. 

El director David Slade y el productor Sam Raimi retratan ese chupasangre 
«devorador» e insaciable «yonqui» de hematíes, carente de escrúpulos para darse 
un banquete de sadismo aplastando humanos como si fueran moscas. Si Slade nos 
metió la angustia en el cuerpo con «dos duros» de presupuesto hace tres años gra- 
cias a Hord Candy, ahora (exultante de presupuesto) pasamos un rato agobiante 
que nos remata con un final un poco incómodo, aunque algo condescendiente con 
el romanticismo del que se huye a lo largo de la película. El director británico apro- 
vecha de forma eficiente todos los recursos a su servicio: desde 
los efectos especiales de Weta Workshop, hasta la cuidada foto- 
grafía de Jo Willems o la música de Brian Reitzell. 

La claustrofóbica sinfonía de brutales sensaciones que des- 
prende la historia, es provocada por las particulares circuns- 
tancias de una ciudad de Alaska que pasa 30 días de noche. 
Otro punto es el original lenguaje de los «nosferatus» que tanto 
gustó en el cómic, convertido en una serie de sonidos gutura- 
les y casi desagradables. A pesar de tanta innovación, el arran- 
que es de lo más clásico y tira de su propio «Renfieid» como el 
mítico Drácula de Stoker. 
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» Caras raras. 

Vampiros aterradores más 
por sus angulosos rostros que 
por tanto diente a lo «critter». 


Título original 
30DAYS0FNIGHT 
Director 
DAVID SLADE 
Guión 

STEVE NILES, STUART 

BEA1TIE, BRIAN 

NELSON 

Reparto JOSH 

HARTNETT,MEÜSSA 

GEORGE 

Género 

TERROR 

País de origen 

EE.UU. 

Distribuidora 
SONY R RELEASING 


El cómic 

Lo que fue una propuesta 
para guión cinematográfico 
de Steve Niles, rechazada 
reiteradamente, acabó 
convertida en una miniserie 
de tres números publicada 
en 2002. Niles se encargó del 
guión y Teinplesmith, de estilo 
controvertido y contundeííte, 
del dibujo. STAN by 
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«Su seña de identidad 
reside en la fidelidad con 
que plasma el cómic» 


dones que se imponían en la 
novela gráfica. Y a mi pare- 
cer, lo ha conseguido de una 
manera bastante efectiva. 

¿Crees que el cine de terror 
está viviendo una nueva época 


El cómic contaba con un argu- 
mento muy original, ¿cómo con- 
siguieron trasladar la historia a 
la pantalla? 

Soy uno de los productores de 
la película, no soy ni el director 
ni he participado en el guión. 
Pero sé que fueron necesarios 
tres guionistas para llegar al ' 
punto en el que el director de 
la película, David Slade, quedó 
satisfecho. Empezamos con 
el guionista del cómic, Steve 
Niles, y con un amigo mío, 
Stuart Beattie, un reconocido 
profesional que trabajó en una 
película bélica dirigida por 
Michael Mann (no recuerdo 
ahora mismo el nombre). Al 
director le gustaban elemen- 
tos aportados por ambos, 
pero aún así decidió incorpo- 
rar un tercer guionista, Brian 
Nelson, que había trabajado en 
su anterior largo, Hard Candy, 
para dar su toque particular. 

Eres un maestro del cine 
fantástico y de terror, ¿no 
estuvo tentado de dirigir en 
lugar de producir? 

Sois muy amables, pero me 
considero todavía un apren- 
diz. Y nunca me planteé diri- 
gir la película porque en ese 
momento estaba tan involu- 
crado en Spider-man que no 
tenía tiempo para ningún otro 
proyecto. 

¿Cuál piensas que es la seña de 
identidad de esta película? 

Creo que, en cierta manera, 
reside en la esencia de la 


novela gráfica. Es una historia 
original en un marco geográ- 
fico diferente: un pueblo muy 
cercano al Círculo Polar con 
una noche que dura 30 días. 

Los vampiros toman el pueblo 
y los lugareños tienen que 
combatir hasta que amanezca 
de nuevo. Y creo que su seña 
de identidad reside en la fideli- 
dad con la que se ha plasmado 
el cómic en pantalla. 

En el cómic los vampiros tienen 
su propio idioma; esto se indica 
escribiendo sus diálogos en cur- 
siva, ¿se ha reflejado esto de 
alguna forma en el filme? 

El directortrabajó con los 
vampiros, incluyendo al actor 
Danny Huston, y un lingüista, 
una especie de entrenador 
especial para la voz, para dar 
forma a un lenguaje capaz de 
representar los sentimientos 
y pensamientos de los vampi- 
ros dándoles sonido. Creo que 
hizo un trabajo magnífico y 
que parece que se sabe lo que 
dicen los chupasangres en un 
Idioma único, muy gutural. 

No se ha basado en ninguna 
lengua conocida. 

En la novela gráfica había 
restricciones muy severas de 
tiempo y espacio, ¿sucede lo 
mismo en la gran pantalla? 

El director tenía la idea de 
crear una sensación de claus- 
trofobia y aislamiento en este 
extraño entorno nevado, inten- 
tando captar dentro de lo posi- 
ble el ambiente y las restric- 


dorada? 

Creo que las películas de terror 
están siempre cambiando, no 
pienso que ahora mismo este- 
mos en una época dorada. Hay 
muchas películas surgiendo 
del Lejano Oriente, de Japón 
o, más recientemente, Corea 
y Hong Kong, como los Pang 
Brothers o Takashi Shimizu 
en Tokio. La gente se inte- 
resa en películas de miedo 
cuando cuentan historias que 
no han oído antes. Allí están 
usando sus historias de fantas- 
mas, su mitología, y en Europa 
y América nos parece algo 

«Fueron necesarios 
tres guionistas 
para adaptar la 
novela gráfica» 

completamente nuevo. Lo 
que está teniendo un potente 
efecto muy revitalizante en la 
industria. 

El cómic tiene diferentes secue- 
las, ¿Si la película triunfa, vere- 
mos más partes? 

Si triunfa en las salas, segura- 
mente habrá secuelas. 

¿Cuál es su cómic favorito? 

Uno conocido en Estados 
Unidos como The Shadow. Es 
una aventura de crimen de los 
años 30. 

¿Cuál te gustaría ver adaptado 
a la gran pantalla? 

Éste, The Shadow. 


NUESTROS VAMPIROS 
FAVORITOS 




Drácula (Lugosi). Cara 
de charcLitero e inolvidable acen- 
to magiar «los niños de la noche, 
que hermosa música hacen..." 

Orlok (Max Schreck). 

El Nosferatü de Murnau rompe 
con la imagen sensual del mito: 
es feo como luí gato atropellado. 

Conde Draco. 

El entrañable vampiro que nos 
enseñó a contar (acompañado 
de truenos) tenía de mascota un 
perro salchicha... con colmillos. 




Wurdalak (B. Karloff). 

El gran Mario Bava nos heló la 
sangre con este abuelo dispuesto 
a mordisquear a su propia familia. 

Blackula (Wílliam 
Marshall). El vampiro más 
delirante y molón de la historia 
del cine. Un maldito crack. 



POSTAL 

vvvvw.posbLthe_moyiexom 

¿Por fin una película de Uwe 
Boíl buena? Es pronto para 
decirlo, pero esta adaptación 
del berraquísimo juego del 
mismo nombre promete 
acción y risas a cascoporro. 



SPEED RACER 


qieedtatxrthemotñe^ 


Los Wachowski están dando 


los últimos toques a la psico- 
délica adaptación de todo un 
clásico del anime sesentero: 


Meteoro. El look no podría ser 
más fiel a la serie original. 


PlayStation*RevistaOficial 







Título original 
SWEENEY TODO: THE 
DEMONBARBEROF 
FLEET STREET 
Director 
TIM BURTON 
Reparto 
JOHNNYDEPP, HELE- 
NA BONHAM CARTER, 
ALANRICKMAN,TI- 
MOTHYSPALL, SACHA 
BARON COHEN 
Género 
MUSICAL 
País de origen 
EEUU. 
Distribuidora 
WARNER 


La música, con sangre entra. . . 

^ ¿Quién mejor que Tim Burton, el pope del tenebrismo, para 
W plasmar en la gran pantalla el magistral y truculento musical 
de Stephen Sondheim? La historia del barbero asesino y su com- 
pinche, la Sra. Lovett (una repostera que factura empanadas 
con los cadáveres), no es material para un musical Disney. Su 
atmósfera, sucia y deprimente como una novela de Dickens, es 
fielmente recreada en el celuloide, incorporando grandes dosis 
de hemoglobina en los momentos cumbre y descubriéndonos las 
dotes de Johnny Depp para la canción. El rol de Sweeney no era 
fácil (el musical original requiere un registro de barítono), pero 
el actor fetiche de Burton cumple con creces, aportando un tono 
cercano al rock/punk que acerca aún más la obra al público actual. 
Más desafortunada es la Sra. Lovett, interpretada por Helena 
Bonham Cárter. La señora de Burton se esfuerza, pero su voz no 
puede compararse con sus ilustres predecesoras en los montajes 
de Broadway: Angela Lansbury y Patty LuPone. bruno sol 


La pareja diabólica de Broadway 

Si te ha gustado la película, investiga en youtube.com: encontra- 
rás fragmentos de los montajes teatrales de 1980 y 2001, que 
incorporan los números musicales desechados en el filme, como 
la escalofriante Tlie Bailad Of Sweeney Todd. 



^ Crímenes fronterizos. 


El sheriff Bell (Jones) sigue la es- 
tela de cadáveres que deja tras de 
sí Antón (Bardem) en su caza im- 
placable de Moss (Brolin), el des- 
graciado que robó el dinero. 




NO ES PAIS 
PARA VIEJOS 



Los Coen convierten o Bardem en una máquina de matar 

^ Apropiarte de dos millones de dólares es una mala ¡dea. Más 
^ si cabe si ello implica ser implacablemente perseguido por 
Antón Chiburgh, un asesino de melena setentera y métodos reso- 
lutivos, magistralmente interpretado por Javier Bardem y que 
podría proporcionarle el Oscar. No será el único que cosechará la 
película de los Coen. Esta fiel adaptación de la novela de Cormac 
McCarthy es una deliciosa pieza de cine negro, llamada a conver- 
tirse en un clásico, como Fargo o Sangre Fácil. b.s. 


Titulo original 
NOCOUNTRYFOR 
OLD MEN 
Director/Guión 
JOELYETHANCOEN 
Reparto 

JOSH BROUN, TOMMY 
LEE JONES, JAVIER 
BARDEM 
Género 
DRAMA 
País de origen 
EEUU. 
Distribuidora 
UNIVERSAL PICrrURES 
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DESCUENTO 

DE 



AL COMPRéR 
UNO DE Estos 
JUEGOS 


por correo 

Selecciona los juegos que quieres comprar marcando con una X la casilla y envía el cupón a: 
GAME-CentroMAIL CWirgilio 9. Ciudad de la Imagen - Pozuelo de Alarcón. Madrid 
En unos días recibirás CONTRA REEMBOLSO el pedido en tu casa 


en tu tienda 


Dirígete con este cupón a tu tienda 
GAME-CentroMAIL más cercana. 

Para más información llama al 902 17 18 19. 



PVP recomendado 

64,95 e 


PVP recomendado 

69,95 e 


PVP recomendado 

44,95 € 


LECTOR 

Playstation. 

Reyista Oficial - Espalda 

59,95 e 


LECTOR LECTOR 

Playstation. Playstation. 

Reyista Oficial - España c- — »_ 


Reyista Oficial - España 


64,95 € 39,95 € 

NBA 08 




PVP recomendado 

49,95 € 


LECTOR 

Playstation. 

Reyista Oficial - España 

44,95 e 


PVP recomendado 

39,95 e 


LECTOR 

Playstation. 

Reyista Oficial - España 

34,95 6 ^ 

FLATOUT MEAD ON 

□í 


CONFLICT 
DENIED OPS 





NOMBRE 


APELLIDOS 

EDAD 

DIRECCIÓN 



Ns PISO 

POBLACIÓN 


PROVINCIA 

CÓDIGO POSTAL 

TELÉFONO 


NIF 

E-MAIL 

1 1 CONTRA REEMBOLSO URGENTE 

1 1 ESPAÑA 4,90 e // BALEARES 5,90 C 


OFERTA NO ACUMULABLE A OTRAS PROMOCIONES DE GAME-CENTRO MAIL 
OFERTA VÁLIDA HASTA EL 31 DE MARZO DE 2008 
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CUPON DE PEDIDO 






Serpientes míticas, bronca segura 


® BLu Convertida en la película más cara y taquillera de la cada 
^ vez más internacional filmografía de Corea del Sur, Z)m- 
gon Wars comenzó a gestarse en 2002. La producción no empezó 
hasta 2004, y el rodaje se prolongó tres años debido al dificultoso 
proceso de creación de las espectaculares criaturas. De unos 30 
millones de dólares iniciales de presupuesto se llegó a 75 millones, y 
se rodó parcialmente en inglés. 

La película cuenta la historia de una joven predestinada a dar 
poder casi infinito a dos fuerzas milenarias con forma de ser- 
piente gigante. Hace quinientos años, ella y su protector esquiva- 
ron al destino suicidándose, pero el maligno reptil Buraki busca en 
la actualidad a la joven reencarnada y a su guardián con destruc- 
tivos resultados. Con una estética peculiar, que en sus mejores y 
más inesperados momentos remite a clásicos de la fantasía de los 
ochenta (y hasta a las películas de Moiial Kombat en su clímax). 
Dragón Wars tiene sus mejores momentos en su largo tramo final, 
con enormes reptiles, casi dinosaurios, arrasando una ciudad en 
busca de un poder infinito. 

PELÍCULA ■ OO EXTRAS DVD OO. 


Con 

JASON BEHR, 
AMANDA BROOKS, 
ROBERTFOSTER 

Director 

SHIM HYUNG-RAE 
Género 
FANTASÍA 
Pciís de origen 
COREA DEL SUR 
Audio 

CASTELLANO E 
INGLÉS (AMBOS 
EN 5.1) • 

Subtítulos 

CASTELLANO, INGLÉS 

Oistribuidoi'a 

SONYPICTURESH.E. 

17.99 e (DVD) 

29.99 £(Blu-ray) 


T 




Reptilicus 

descomunalis 

Dragón Wars es sólo la punta 
del iceberg de una fiebre 
que comenzó en 1954 con la 
primera película de Godzilla 
y que extiende sus viscosos 
tentáculos hasta la sensacional 
Cloverf ield. Otros dos ejem- 
plos brillantes: Q, La Serpiente 
Voladora, en la que un dios 
azteca con forma de serpiente 
alada habita en el Edificio 
Chrysler y Tlie Host, otra estu- 
penda producción coreana de 
monstrLios gigantes. 
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LA PRIMERA SERIE 
DE TV EN BLU-RAY 

J. RHYS AAEYERS 
(MATCH POINT) ES 
ENRIQUE VIII EN 
LOSTUDOR, UNA 
SUPERPRODUC- 
CIÓN DE TV QUE 
LLEGARÁ EN BD, A 
1080P DE RESOLU- 
CIÓN, EL PRÓXIMO 
25 DE MARZO, 

POR CORTESÍA DE 
SONY PICTURES. 




RESIDENT EVIL: 
EXnNCION 


El torrente de 
extras de la 
edición Blu-ray. 
El tráiler de 
R.E. Degenera- 
tion. 


La segunda 
película de Re- 
sident Evil era 
bastante más 
espectacular. 


AAacrofestivol zombi en pleno desierto 

No creo que Paul W.S. Anderson, 
guionista y alma máter de la trilogía 
fílmica Resident Evil, concibiera esta película como 
una firme candidata a los Oscar, pero sí como un 
divertido pasatiempo para las legiones de fans de 
los Survival Horror de Capcom. Además de rega- 
larnos la vista con un ejército de zombis y el debut 
cinematográfico de Tyrant, R.E.: Extinción se acompaña de una 
notable cantidad de extras (comentarios de audio, escenas elimina- 
das, documentales...) tanto en formato DVD (Ed. Especial) como en 
Blu-ray. En este último caso, la oferta se multiplica gracias a la uti- 
lización del Blu-Wizard 2.0, que permite integrar las escenas elimi- 
nadas en el metraje del filme, así como ver información {Moking Of 
bocetos) superpuestos sobre la imagen de la película. BRUNO SOL 


Con: MILLA JOVOVICH, 

O.FEHR,ALILARTER, 

Director: 

RUSSELLMULCAHY 

Audios 

CASTELLANO, 
CATALÁN, INGLÉS 
aODOSENSl) 
Subtítulos 

CASTELLANO, INGLÉS 

Distribuye 

SONY PICTURES 

17.99 e (DVD) 

21.99 € (DVD ED. 
ESPECIAL) 

29.99 € (BLU-RAY) 

12.99 €(UMD) 


PELÍCULA OOO EXTRAS OOOOO 



El pasado 4 de enero anunció que aban- 
donará el formato HD-DVD desde finales 
de mayo para abrazar exclusivamente el 
Blu-ray. La noticia cayó como un bom- 
bazo entre los asistentes a la pasada 
feria CES de Las Vegas. Más aún cuando 
en días posteriores se hizo público que 
New Line Cinema (subsidiaria de War- 
ner) también abrazará el BD de forma 
exclusiva Tras este anuncio, HD-DVD se 
queda sólo con el apoyo exclusivo de dos 
estudios (Paramount y Universal), mien- 
tras que la gran mayoría de las grandes 
majors apLiestan definitivamente por el 
formato Blu-ray. Sony, 20th Century 
Fox, Disney y ahora Warner. Justo en 
el cierre de esta edición. Manga films 
acaba de anunciar que sus prime- _ 
ros lanzamientos en alta 
definición {Rambo y Mr. 

Brooks) sólo verán la 
luz en Blu-ray. El láser 
azul es imparable... “ 


Lejos de suavi- 
zarse, la cuarta 
Jungla es un 
festival de ti- 
ros, explosio- 
nes y macha- 
das... 


La edición Blu- 
ray no incorpo- 
ra las escenas 
eliminadas, sí 
disponibles en 
DVD. 


LA JUNGLA 4.0 

El héroe analógico en un mundo digital 

Perdón por apropiarme del título del Making Of de La 
_ _ c/t/ng/o 40, pero dudo de que exista una frase mejor para 
definir las nuevas andanzas de John McCIane. La era de los banda- 
rras megalómanos, capaces de secuestrar rascacielos y aeropuertos, 
ha llegado a su fin. La amenaza llega ahora a tráves de la red óptica, 
por cortesía de un ciberterrorista con el rostro de Timothy Olyphant 
Y dado que ya es tarde para aprender Linux, McCIane afronta el reto 
a la antigua usanza: a base de testosterona, plomo y pirotecnia. Len 
Wiseman, director de las dos entregas de Underworld, 
superó todas nuestras expectativas con un película 
rebosante de acción, tacos y machadas inverosímiles... 
en fin, todo lo que hizo grande a la saga Jungla De 
Cristal. En su edición doméstica, la película se pre- 
senta en dos ediciones DVD (la sencilla incorpora ya 
escenas eliminadas y extendidas) y en Blu-ray, en la 
que podrás ver la calva de Willis a 1080p. B.S. 

PELÍCULA OOOOO EXTRAS OOOO 


Director 

LEN WISEMAN 
Con BRUCE WILÜS,T. 
OLYPHANT, MAGGIEQ 
Audios CASTELLANO, 
INGLÉS (5.1) 

Subtítulos 

CASTELLANO, INGLÉS 
Distribuye 

20TH CENTURY FOX 

19.99 £ (DVD sencillo) 
24,990 (DVD EdEsp.) 

29.99 £ (Blu-ray) 
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Autor 
JASON 
Editorial 
ASTIBERRI 
Páginas 48 
PVP 
12 € 


EL AHORCADO 

Cuentos de Espanto 

^Mapas En Un Espejo es la antología defl- 
^ nitiva de los cuentos e historias cortas 
de Orson Scott Card, el aclamado autor de 
El Juego De Ender (la novela y la saga que 
ésta generó), Maestro Cantor o la serie de 
Alvin El Hacedor, toda una institución en el 
mundo de la literatura de género. El Ahor- 
cado es el primero de los tomos de esta 
antología dividida en cuatro entregas, que 
recoge algunos de sus relatos más celebra- 
dos como Niños Perdidos:, el cuento que pos- 
teriormente inspiraría la novela homónima 
del autor con un programador de videojue- 
gos como personaje principal. Un must-have 
para cualquier aficionado a la obra de Orson 
Scott Card, sin duda. 


ORSON SCOTT 
EL itHOnCftOO 


Autor 

ORSON SCOTT 

CARD 

Editorial 

ZETA BOLSILLO 
Páginas 256 
PVP 10 € 


NO ME DEJES NUNCA 


París, Hemingway y otros 
sospechosos habituales 


Qsergegainsbourg ^ 

Sylvie Simmons 

0ALFRED HITCHCOCK: LA CARA OCULTA». 

Donaid Spoío 

0 WILL EISNER: a ESPÍRITU DE UNA VIDA 

Bob Andelman, Will Eisner 

YO ESTOY VIVO Y VOSOTROS MUERTOS 

Emmanuel Carrére 

Bcary grant 

More Elliot 


TOP LIBPOS 

BIOGRAFIAS 


1 TRANSMETROPOLITAN 

Worren Ellis, Dorick Robertson 

2 LOS INVISIBLES 

Grant Morrison y varios dibujantes 

3 HELLBLAZER 

Varios autores 

^ PREDICADOR 

Garth Ennis, Steve Dillon 
5 100 BALAS 
Brian Azzarello, Eduardo Risso 


TOP COMICS 

CLASICOS 

VERTIGO 



^ Durante los años 20 del pasado siglo XX, la ciudad de las 
luces, París, acogió a algunas de las grandes figuras de la 
^ Generación Perdida: Ernest Hemingway, Ezra Pound, Scott 
Fitzgeraid, Gertrude Stein... 

En las manos de Jason, el noruego ganador en 2007 del pre- 
mio Eisner a la «Mejor Obra Extranjera» precisamente por este 
genial No Me Dejes Nunca, estos se convierten en autores de 
cómic sobreviviendo en el Montparnasse parisino. Pero también, 
en vehículos conductores con el fin de ilustrar sus inquietudes 
con respecto a los códigos del medio; es decir, el proceso creativo 
y, por extensión, la duda y la inseguridad vital. Luchan por entre- 
gar a tiempo sus páginas, por conseguir que sus obras sean acep- 
tadas, por ganarse la vida... 

Un improbable atraco de trágicas consecuencias en el que 
Hemingway, Fitzgeraid, Pound y hasta James Joyee se ven 
Implicados, deliciosamente narrado en paralelo con ese 
impecable y claro dibujo de Jason, será el recurso definitivo 
para hurgar en unos personajes sobrepasados por sus res- 
ponsabilidades, su patetismo y sus propias vidas. 


TORTUGAS NINJA 
MUTANTES 

jlgualitas a las del tebeo! 

^¡Atención! Si no se te estremece algo en 
^ las entrañas al ver estas figuras de las Tor- 
tugas Ninja, es que definitivamente no tienes 
sangre en las venas. O no has vivido tu juventud 
como nosotros (afortunado tú...). 

Se trata de una edición, que llegará dentro 
de muy poquito a las tiendas, de las cuatro 
tortugas basada en los dibujos de la serie de 
cómic original de Kevin Eastman y Peter Laird. 

Cada una de ellas (Raphael, Donatello, Leo- 
nardo y Michelangelo), lleva su arma caracterís- 
tica y, como ocurría en las páginas de los tebeos, 
todas comparten el antifaz rojo y ese diseño 
mucho más robusto y rotundo que sus sosas con- 
trapartidas televisivas. 


Fabricante 

ÑECA 

Dimensiones 
SIN CONFIRMAR 


PlayStation*RevistaOficial 


POR STAN BY 





1 





FEBRERO 


TÚ TAMBIÉN PUE- 
DES. Crea un vicleojue- 
go y preséntalo a la II 
edición de este conculco 
{tutambienpuedes.net) 


FEBRERO 


FEBRERO 


FEBRERO 


UNREALTOURNA- 
MENT3.Uno de los 
mejores FPS de la his- 
toria de los videojue- 
gos ahora en PS3. 


FIFA STREET 3. 

Fútbol callejero, acro- 
bacias con balón en 
pie y gráficos de nueva 
generación. 


TURNING POINT 
F.O.L Otro de los me- 
jores FPS del momen- 
to. pei'o con una am- 
bientación especial. 


MARZO 


MARZO 


MTVWINTER. 

Tile Cure y HIM enca- 
bezan el cartel del 
festival que se celebra 
en Valencia 


MX VS. ATV 
UNTAMED. Quads, 
motocross- pero sobre 
todo mucha velocidad. 


MARZO 


MARZO 


MARZO 


MARZO 


M-CLAN. Actúa en 
Madrid (Joy Blava) 
presentando su nuevo 
trabajo; ‘^Memorias de 
un Espantapájaros». 


ARMY OFTWO. Será 
la delicia de los aman- 
tes de los shooter, tan- 
to por su mecánica 
como por los gráficos. 


THE EYE Estreno del 
remake de The Eye 
(2002) de los heima- 
nos Pang, protagoni- 
zado por Jessica Alba. 


IVAN FERREIRO. Es- 
trena nuevo disco, 
«Mentiroso, mentiro- 
so». y lo presenta en 
Bilbao (Kafe Antzokia)| 


MARZO 


MARZO 


FUNNY GAMES. 
lio años después, M. 

I Hanake vuelve a rodar 
este thiiller, esta vez 
protagonizado por Nao-, 
mi WattsyTim RotK 


TOKIO HOTEL El 
grupo alemán de rock 
actúa en el Telefónica 
Arena de Madrid. 
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COMPLEMENTOS Y 
ROPA A TODO COLOR 


Gafas con montu- 
ra fina metálica, 
de Versus. 139 € 


Nuevas tonalidades para una primavera que está ya 
a las puertas. Nosotros apostamos por el azul, ¿y tú? 


Jersey de punto? 
azul a rayas, de 
Adidas. 80 € 


Zapatilla de Clrca 
con cordones y' 
suela de goma.- 

75 ^ € 


Reloj con esfera 
cuadrada digital, 
de Diesel. 170 € 



HASTA EL GORRO DEL SCI-FI 

La envidia del nnás friki 

Si te apasiona como a nosotros la ciencia-ficción, los extra- 
terrestres, los OVNIS y demás, hazte con esta gorra de 
Converse (25 €). Además, es ideal para la primavera, ya 
que lleva redecilla y visera de tamaño perfecto para evitar 
que el sol deslumbre tus ojos. 
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^ÍOOKUX 


TVif; riBA aíKj fcdivid(i-.l NBA niiPmbí*r team idontificatioiis 
r i;roduG^ orí lilis product are tt iclcmarks and r.oijyríqhted dcsígns, 
andAr othcr fonns of intí.'llectual pro|)crty, tliat are the exclusive 
f pro|)erty of NBA Properties, liic and the respecti;e NBA member 
teams and may not bf.' used, in whole or in part, vAthout the prior 
wrir.tf.'fi consent of NBA Properties, Inc c' 2007 NBA Propertic-s, 
Inc. /'007Sony Cf;mputerEntcrt-iinrrient America Inc. ücens(.'d 
for V(l<- to Sony Computer Entert.iiiniient Euroi>e in Euroj^e, tlie 
Middie East Africa and Oceaiiia. All rights reserved. 








Playstation Revista Oficial y 
Sony Computer Entertainment 
España te acercan el mundo de la 
NBA a tu Playstation 3. Participa 
para conseguir uno de los 5 lotes 
compuestos por un NBA 08 para 
Playstation 3 y unas exclusivas 
zapatillas de Marck Ecko, o uno de 
los 10 juegos que sorteamos como 
segundo premio. Tan sólo tienes 
que enviar un SMS con la respuesta 
correcta antes del Í3 de marzo: 


zapatillas 
. ecko 

UNLIMITED* 


^ modelo A ELEGIR 






SONY 


¿QUE JUGADOR ESPAÑOL ESTA EN LA CARATULA? 

A) GASOL B) NAVARRO C) CALDERÓN 


unltd. 


I www.pegi.mfol coMPtm?«. bymarceckfi 

'* íootwoor 


¿CÓAAO POR SMS AL 5575. Envía un mensaje de texto desde tu móvil 

p/V nrripipA número 5575 poniendo la palabra nbaps espacio + respuesta correcta. 

■ . Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la A, deberías mandar al número 5575 el siguiente mensaje: nbaps A 


Coste máximo por cada mensaje 1,20 euros + IVA Válido para todos los operadores. El premio no podrá ser canjeado por dinero. Determinados premios pueden ser copias promocionales sin manual. No se admitirán reclamaciones por pérdida de Correos. Se 
llamara por teléfono a los ganadores y sus nombres saldrán publicados en próximos números de la revista. La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. Sus datos serán incorporados en una base de datos informatizada propiedad de 
Ediciones Reunidas S.A. con motivo de este concurso, y para informarle de futuras promociones. Usted podrá ejercitar los derechos de acceso, rectificación, cancelación y oposición dirigiéndose a Ediciones Reunidas S.A. c/O'Donnell 12 28009 Madrid. Fecha 
. límite: B de marzo de 2008. 





motor 



Vistoso y muy 
eficaz en su 
conducción 
deportiva 


o 

Sólo es de 
tres puertas. 
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FIAT GRANDE PUNTO 
ABARTH, ADRENALINA 


Creado para ser la envidia de los amantes de deportivos 



Aquellos que quieran jugar a ser 
pilotos alquilando un circuito, o 
▼ los que deseen experimentar sen- 
saciones deportivas sin pasarse de la 
raya, pueden encontrar en el Abarth una 
máquina estupenda. Aunque para ello 


Atractivo. Asientos deporti- 
vos con reposacabezas integrados, 
pinzas de freno de la prestigiosa 
marca Brembo, cierre centralizado, 
elevaliinas eléctricos, climatizador, 
neumáticos de perfil bajo, llantas 
de aleación específicas de 17 pulga- 
das, varios airbags, antibloqueo de 
frenos, control de estabilidad, faros 
antiniebla, alerón trasero, radio CD... 


todavía deberán esperar hasta media- 
dos del próximo verano para comprarlo. 
Además de un motor de reacciones muy 
vivas, el deportivo italiano lleva un sis- 
tema de frenos potenciado con pinzas 
Brembo de doble pistón. La suspensión 
es más dura que la del Grande Punto 
convencional y también se ha rebajado 
la carrocería. Como en la mayoría de 
estos modelos, los pedales son de metal, 
los asientos recogen muy bien a los ocu- 
pantes y tanto el pomo de la palanca de 
cambios como el volante, van forrados 
de cuero. Este Abarth llama la atención, 
sobre todo, por su interior de colores vis- 
tosos. De hecho, parte del salpicadero es 



de color blanco, lo que sirve para darle 
un aire muy juvenil y desenfadado. Por 
fuera, los adhesivos, la doble salida del 
escape, los faldones y un frontal más 
agresivo, descubren que estamos ante un 
modelo especial que cautiva nada más 
verlo. Para los conductores más racing 
existe la posibilidad de aumentar la 
potencia del motor hasta los 180 caba- 
llos instalando un Kit específico. Claro 
que esta lindeza técnica conlleva también 
cambiar los discos y los neumáticos en 
un concesionario oficial. 

Motor(4CIUNDROS) | Potencia 155 CV 

Aceleración 0-100 Km/h 8,2 SEGUNDOS | Velocidad Máxima 189 KM/H, 

Cambio MANUAL DE 5 VELOCIDADES | Precio NO DISPONIBLE 

ww w.fiates 


EL DE CARRERAS 

S200 Abarth 

^ Desairollado por FPT Racing, esta versión de 
^ competición tiene un motor que desarrolla 
nada más y nada menos que 270 CV de potencia 
La tracción es total, a diferencia del modelo de 
calle, que sólo cuenta con tracción delantera 
Además, está equipado con tres diferenciales 
mecánicos y el cambio de marchas de 6 
velocidades es secuencial. El equipo de frenos es 
más potente y estos aguantan mejor el uso 
deportivo. Los amortiguadores son regulables. 
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ROCKBAND: ,C0Syimt W ‘ 

HABI ncios ÍH UNA SALA Di iNSAtO! 


Sáwte.úrtrépiciaybe,,* 

4 Sf°^°°'- 9 “"os<->con 

■ y cofi f\ie/]ies/s, el ^ 

' peludo riel clrt, 


España 


^ PlayStaiion.2 ^_r 
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OTRAS 

PORTADAS 


Cómo son los directores de arte y los 
jefes de iTiaquetaciórL. ¡Este mes exigían 
la página completa para plasmar su obra 
pictórica! Hay que reconocer que se lo 
ainan, un día de estos liaremos una 
revista de portadas, ¿os gusta la idea? 


valiente V crees saber los años que ha cump ido, en 
víale un mail a amarquez@gnjpozeta.es, lel prim^ 

ro que acierte se llevará un lote de juegos sorpresa. 


RESULTADOS CONCURSOS 


-KKííiíS;* 

CONCURSO JACKASS 

Ganadores primer premio: 

Jaime Doménech Fernández (MADRID) 
Carmen Valverde Conde (BADAJOZ) 

Maro Martí González (BARCELONA) 

Ganadores segundo premio: 

Kevin Calero Doreste (VALENCIA) 

Uslar García Polo (GUADALAJARA) 

Daniel Montero Antuñano (GERONA) 
Isaac Dharo García (BARCELONA) 
Francisco J. Sánchez Ramírez (CÓRDOBA) 
Jorge Oliveros del Castillo (MADRID) 
Fernando Morillo Carnero (MÁLAGA) 

Ganadores tercer premio: 

Isabel Arranz Debén (MADRID) 

Arturo Ereni Farré (ALICANTE) 

Rafael Albajez Vargas (ALICANTE) 
Trajano Lamote de Grignón (SEVILLA) 
Santiago Jiménez de la Falla (SEGOVIA) 


Jaime Gutiérrez Serrano (FALENCIA) 

David Rodríguez Pallarés (CASTELLÓN) 
Oscar Bermúdez Solórzano (LEÓN) 

Miguel A. Gutiérrez Carrasco (MADRID) 
Antonio Cuenca Roldán (MÁLAGA) 

CONCURSO FIFA 08 

Ganadores de 1 camiseta de Sergio Ramos: 
Esther García Lillo (MADRID) 

Eduardo Marugán Fernández (MADRID) 

Ganadoresdeljuego: 

Antonio Molejón Iglesias (ASTURIAS) 

Mario Montero Orrego (MADRID) 

José M^ García-Vivó del Rey (VALENCIA) 
Naiara Silva Peralta (ASTURIAS) 

Joaquín Roldán Fernández (ASTURIAS) 

José A. Suárez Valdés (ASTURIAS) 

Beatriz Moreno Torrico (MADRID) 

Carlos Muniesa Monge (ZARAGOZA) 

Alberto Pérez Escuriet (VALENCIA) 


Paula Alarcón López (MÁLAGA) 

Beatriz de la Iglesia Rodríguez (LA CORUÑA) 
Abraham García Romero (HUELVA) 

Enrique Valero Teurel (MURCIA) 

Miguel A. Diez García (FALENCIA) 

Natalia Diez Benéitez (FALENCIA) 

Nuria Pons Boleda (BARCELONA) 

Luis M^. Villamor Vivanco (VIZCAYA) 

Ana Ortiz Granados (BARCELONA) 

Francisco Bocanegra Casanueva (CÁDIZ) 
José M^ Herrera Román (MADRID)_^ 
Sebastián Rosado Lozano (A CORUÑA) 

Iván Guerrero González (MADRID) 

David María Gorrindo (BARCELONA) 

José A. Reina Peña (MADRID) 

Rubén Guerrero Montes (ALICANTE) 

Jesús Almagro Fernández (ALICANTE) 

Jesús González Rodríguez (MADRID) 

Cristian Garzón Cabrera (TARRAGONA) 
Ángel López García (GRANADA) 

Antonio Verdú González (MADRID) 


Alaín Más Alióla (GUIPUZCOA) 

Braulio Castro González (ALICANTE) 

Iván Jiménez Cañedo (MÁLAGA) 

Andrea Raña Aguirre (GUIPÚZCOA) 

José A. Martín Rodríguez (GRANADA) 

Sandra Carrasco Santos (MADRID) 

Cristina Roselló Capelo (PALMA MALLORCA) 
Vicente Cardona Colás (VALENCIA) 

CONCURSO SEGA RALLY 

David Seco Fernández (TARRAGONA) 

Rui Miguel Anjos Deus Fernándes (MADRID) 
Ricardo Poceiro Villa (PONTEVEDRA) 

Daniel Pina Gil (CÁDIZ) 

Héctor Santana Pascual (VALENCIA) 

Álvaro Martín Gutiérrez (SEVILLA) 

Daniel Sánchez-Heredero Múñoz (TOLEDO) 
Hugo Hita Soler (BARCELONA) 

Javier Márquez Pejenaute (NAVARRA) 

Albert Ferré Nos (TARRAGONA) 
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CINE/TV^ HIMNOS 


1 . 29884 

2 17576 

3 28362 

4 30760 
5. 26126 
6 31993 

7 . 27694 

8. 31218 
9 29848 

10 . 4474 
11 28672 

12 . 27511 

13 . 1488 
14 65453 
15 . 4355 


Eros y Ricky Martin No estamos solos 

Conchita Nada que perder 

Juanes Me enamora 

Chambao Papeles mojados 

Fernando Castro África 

Rihanna Don't stop the music 

Pereza Estrella polar 

Merche Cal y arena 

El barrio Buena, Bonita y Barata 

El Arrebato H.O.Del.Cent.Del Sevilla F.C. 

Nek y El Sueño De Morfeo Para ti sería 

A.G.Feat. Crystal Destination Unknown 
La Quinta Estación Sueños rotos 

Alicia Keys No one 

Miguel Bosé y Bimba Como un lobo 


ESPECIAL 80's 


17644 Amor gitano (El Zorro) 

9670 

Alcohol 

8872 

Escuela de calor 

1550 Chasing cars (A.de Grey) 

79070 

Alé Zaragoza alé 

3815 

A quién le importa 

9908 Como en un mar... (Yo soy la...) 

79097 

Athleeeeeeeeeetic! 

4464 

La matare 

77224 El bueno, el feo y el malo 

79098 

Athletic, Athletic, Athletic! 

6730 

Cruz de navajas 

6368 El exorcista 

79094 

Atleti, Atlético de Madrid 

5483 

Lobo hombre en París 

3679 El Padrino 

78849 

Bar 9 a - Forza Bar^a 

5480 

Cien gaviotas 

2340 El ultimo mohicano 

79091 

Ese Cádiz Oe! 

5239 

Devuélveme a mi chica 

3680 Eye of the tiger (Rocky III) 

79085 

Espanyol te quiero 

31449 

Maneras de vivir 

4887 FraggleRock 

7311 

Himno Atlético de Madrid 

31545 

Déjame 

3677 Gladiator 

30687 

Himno Barsa 

31421 

No Me Importa Nada 

2343 Grease 

7300 

Himno Champions league 

9232 

Champú de Huevo 

29599 1 will survive (4 bodas y un...) 

30762 

Himno del Valencia 

5725 

Entre dos tierras 


2339 Imperial March (Star Wars) 
29603 La historia interminable 
7186 La pantera Rosa 
9806 Memorias de Africa 
28523 Mentias ( Arrayán)^ 

3678 Misión imposible , 

4901 Prettywoman 
9100 Pulp Fiction 
2335 The Benny Hill Shovv^ 

3681 Unchained Melody (Ghost) 
1882 Who Are You? (CSI Las Vegas) 



28510 Himno nacional de España 2358 

0654 H. oficial del cente. del Betis 0706 

7310 H. Real Madrid Hala Madrid! 14446 

78854 R. Madrid • Fieles y leales 5245 

78855 R. Madrid • Ya estamos todos... 9526 

78868 R.Madrid • Coge el móvil 29888 

79078 Racing, Racing, Racing! 31131 

79077 Real Sociedad, Real Sociedad! 17549 

79089 Rianxeira 13270 

78862 Sevilla - Hasta la muerte 5495 

8912 YoulI Never (Liverpool) 5483 


Tiempos nuevos, tiempos... 
Chiquilla 

Mi aguita amarilla 
Amante bandido 
El Himno de la alegría 
Sin documentos 
Me gusta ser una zorra 
Candidato Futurista 
Que hace una chica como tu 
Alma de blues 
Lobo hombre en París 


SUPERVENTAS 


6701 

ACDC 

Highway to hell 

30620 

Juanes 

Gotas de agua dulce 

5504 

Alejandro Sanz 

Corazón Partió 

9422 

Julieta Venegas 

Limón y sal 

2762 

Amaral 

Sin ti no soy nada 

17998 

Kiko y Shara 

Le pido a Dios 

43222 

Andy y Lucas 

De que me vale |J 10709 

Los Delinquentes 

Mortadelo y Filemón 

10918 

Belanova 

Baila mi corazón 

31546 

Los Secretos 

Pero a tu lado 

3871 

Carlos Baute 

Te regalo 

30614 

Mago de Oz Y ahora voy a salir-Ranxeira 

9150 

Carmona con A.Sanz Para que tu no llores 

17181 

Mala Rodríguez 

Toca toca 

31030 

Chambao 

Yo soy quien 

33430 

M-Clan 

Roto por dentro 

29509 

Chenoa 

Todo irá bien 

31589 

Melocos con Natalia 

1 Cuando Me Vaya 

6873 

D.Martín y R.Del Rosario Dejame verte 

14354 

Miguel Bosé y Ricky Martin Bambú 

25569 

Dani Mata 

Lamento Boliviano 

31617 

Miranda! 

Perfecta 

31516 

David Bustamante Al filo de la irrealidad 

32220 

Nash 

Amanda 

30583 

David Demaría 

El perfume de la soledad 

29517 

Nelly Furtado 

Say it right 

29759 

Diego Martín 

Hasta llegar a enloquecer 

8874 

Niña Pastori 

Burbujas de amor 

31384 

Dover 

Soldier 

10913 

One Republic 

Apologize 

O10890 

El barrio 

Pa Madrid 

27692 

Pereza 

Aproximación 

9481 

Fito y Fitipaldis 

Por la boca vive el pez 

28376 

Peter BJorn y John 

Young foiks 

33442 

Fondo Flamenco 

Sueño Verdiblanco 

28730 

Pignoise 

Sigo llorando por ti 

29735 

Hanna 

Por tí daría 

13763 

Ricky Martin 

Pegate 

25427 

Héroes Del Silencio La sirena varada 

25017 

Rihanna 

Umbrella 

27569 

Hombres G 

Me siento bien 

28757 

Soraya 

La Dolce Vita 

6664 

II Divo 

Regresa a mi 

11170 

Sugababes 

About You Now 

27415 

James Blunt 

1973 

3694 

The Pólice 

Every breath you take 

25395 

Jarabe de palo con la Mari Déjame vivir 

17420 

Tokio Hotel 

Monsoon 



Ej: Envía GUAY 28362 al 

5888 para recibir Me ena- 
mora cantada por JUANES 
o envía GUAY REY al 5888 y 
escucharás ... Y por qué no 
te callas? 



REY 

Por que no te callas...? 

CINTURON 

CAMERACAFE 

Bernardo Camera Cafe Mari Carmen 

FOX 

BOMBEROS 

¡Cuidado!... Provoca el pánico 

TARZAN 

SHINCHAN 

Risa de Shinchan 

PADRINO 

TOCAHUEVOS 

Es tu Jefe para tocarte los huevos 

MOTOR 

ORGASMO 

Oirás como disfruta una... 

COLEGIALAS 

SUPERPIJA 

0 sea.. Te cojo el teléfono 

KIKIRIKI 

BEBE 

Ruidosa carcajada de un bebe 

MACARRA 

PEDO 

¡Espeluznante! Sólo le falta el olor... 

FRENAZO 

INFIERNO 

Thriller, la carcajada... 

MARTESY13 

PADREPIJO 

Oirás un Padre Nuestro... 

TIKITAKA 

NODO 

Igual que en los cine de antes 

GITANO 

FFGOMEZ 

¡A la mierda! 

POLICIA 

TELEFONO 

Sonará como el tlf de tu abuela 

íV^R2D2 

SUPLICO 

Por favor, que alguíén me coja... 

WESTER 

ELCAUDILLO 

España es una nación grande... 

NUEVO 

EXORCISTA 

Coge el puto teléfono... 

LUISMA 


Ponte el cinturón 
Intro de la Fox... ¡De cine! 
El grito de Tarzán igual que en la peli... 
Se creerán que eres de la Mafia 
Arranque de una harley davidson 
Está sonando, mi telénoooo... 
Cacareo ¡Igualito que en el campo! 
¡Coge el teléfono de una puñetera vez! 
Sorpenderá a todos los que te rodean 
Encarna de noche... 
Tikitaka, tikitaka... 
Ja payo, llevo lo malacatone 
Tendrás el sonido de una sirena 


Como hablaba R2D2 

La música y los tiros del lejano oeste 
¡¡¡Tienes un mensaje nuevo!!! { 
Como el Luisma no se entera 



CANCIONES COMPLETAS 


ACDC 

Alejandro Fernandez 
Alex Gaudino 
Alicia Keys 
Britney Spears 
Calle 13 
Chambao 
Chambao 
Cine y televisión 
David Tavare 
El barrio 
El barrio 
El Barrio 

Eros y Ricky Martin 
Fernando Castro 
Fondo flamenco 
II Divo 
Ilegales 
Jennifer López 
Kiko y Shara 
La Quinta estación 
La Quinta estación 
Malú 
Marlango 
Pereza 
Ricky Martin 
Ricky Martin 
Serrat y Sabina 
Shakira 
The Fray 


Highway to hell 
Amor gitano (El Zorro) 
Destination Unknown 
No one 
Gimme More 
Atrevete-te 
Papeles mojados 
Yo soy quien " 
Eye of the tiger (Rocky III) 
Hot Summer night 
Buena, Bonita y Barata 
Mal de amores 
Pa Madrid 
No estamos solos !• 
Africa F 
Sueño verdiblanco f 
Regresa a mi : 
Agotados de esperar el fin ^ 
Que hiciste 
Adolescentes 
Sueños rotos 
Me muero 
No voy a cambiar 
Madness 

Quiero hacerlo esta noche... 

Tu Recuerdo 
Pegate 
Y sin embargo 
Las de la Intuición (A.Coche) 
How to save a life (A. de Grey) 


I Envía 

ico McAÑcfóN 58881 

Ej: Envía COlVI 31288 al 5888 para tener 
la canción de Malú en tu móvil 



¡R.\ SIEMPJ 


Envía 


36170 


Legalización 


37026 


66605 


com® conforme queda registrado en bdd inscrito en la APD, responsable Jet Multimedia España S.A., y ud. otorga su consentimiento para utilizarse para envíos gratuitos de ofertas de olemovil. 

com. Conforme a la ley vigente, puede darse de baja y ejercitar su derecho de acceso, rectificación, cancelación u oposición indicando su teléfono a info@olemovil.com. Coste de SMS: 1.2€ sin IVA. (Necesarios 3 sms para fotos, animaciones. 





ayuda 





Envía 


^ I I Código 
Wkl ^ JUEGO 


Al 


Ej: Envía CLIK 3153 al 5888 para jugar a 
toda pantalla al ACB 2008 



inTERAóTira 


3118 


3024 


Sigue las pistas de cada caso Decide el final que te gustarla 
para encontrar al culpable seduciendo a las chicas 


Allá Tú pone a prueba tu capaci- 
dad de negociación 





losTaburridos 





28708 


14584 


8788 


, liani 

I 7681 I 


13716 


6168 


MEG ATETAS 
CHICOSGUAPOS 


MACIZAS 

TEQUIEROS 


RASTAS 

KAMASUTRA 




1 ^ ^yiíralaM 

nrw, 







Chkai con srandci en can lo ij. 

0M3.1 

p^ 32 | 

^IklWsl 


12*34 


2*35 


EJ: Envia COMIC 11230 al 5888 y 


veriis lo que hacen con su cuerpo 



Ej: Envía COMIC 13536 al 5888 
para ver el mejor HENTAI 





polifónicas, sonidos reales, tonos reales y videos; 4 sms para temas y canciones completas, 5 sms para juegos). Necesaria conexión GPRS. Costos de conexión wap asociados al operador no incluidos. Menores de edad necesitan consenti- 
miento de sus padres. 803/806: Precio máx. Red Fija 1,16€/min. Red móvil 1,51€/min IVA incluido. Chat: 1,20€ sin IVA/SMS. 803 y Chat: Mayores do 18 años. Oelicom, SL. Apdo. Correos 36442 - CP 28080 Madrid. 
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